z O MAGEZÍN 





FÍFO 


a2.“ SUPER 
SEYMOUR 





















haj 
Môžete si predplatiť FIFO 

ročník 199: 
Nasledujúcich 12 čísiel za 
výhodnú cenu 288 korún! 











Čísla ročníka 1993 budete 
pravidelne dostávať domov, ak 
pošlete poštovou poukážkou typu 
C" sumu 288 korún na našu 
adresu: 





Redakcia FIFO. 
p.o. box 170 
960 01 Zvolen 





Do "Správy pre prijímateľa" 
rube poukážky nezabudnite 
1 napísať: 
Predplatné na FIFO 93 


SY S) s 


Ešte stále si môžete predplatiť čísla 13 až 2! 





Neváhajte a ihneď vypíšie poukážku, pretože 
čoskoro na vás už Fifo nemusí zvýšiť Môžete 
všetky čísla ročníka 1992 (. 12 2223), 

len ktorékoľvek znich. 











ž uplne vypredane. preto 
nám naň objednávky neposielale. Ak ste 8 ho 
Predpiat 3 neprilo vám. presunuli sme vaše 
Peniaze automaticky na dalši čisla. 
Peniaze zasielate poštovou poukážkou typu "€ 
o správy pre prijate uvedte 
FIFO 


"TIENI 
1! 


Využite jedinečnú príležitosť 
ziskať čísla ročníka 1991 
za zníženú cenu! Každé číslo len 
za 10 korúni (čísla 7 až 11) 

Ak máte záujem o tieto čísla, stačí poslať 
príslušnú sumu poštovou poukážkou typu 
€“ a do správy pre prijímateľa napísať, ktoré, 

čísla si predplácate. 








FIFO 1992 


FIFO 1991 








FÍFO sve 


Samostatná príloha Fifa, ktorá 
bude vychádzať štyri krát ročne 
s rozsahom 80 až 100 strán. Pre 
predplatiteľov Fifa výhodná 
cena 140 korún za celý ročník. 
Ak nie ste predplatiteľom Fifa, 
potom pre vás je cena za celý 
ročník 200 korún. Extra Fifo si 
môžete predplatiť poštovou 
poukážkou typu "C" na našej 
adrese: 




















Redakcia FIFO 
p.o. box 170 
960 01 Zvolen 





Do "Správy pre prijímateľa" na rube. 
„ poukážky nezabudnite napísať: 
Predplatné na EXTRA FIFO 


ž 


BEZPEČNÉ 
ZASIELANIE I! 





ZASIELANIE FIFA DOPORUČENE! 





Doporučené nášho časopisu k vám domov 
si žaistte, ak nám pošlete 13 korún za každé číslo, 
ktoré chcete mať takto doručené, nasledujúcim, 





splácate nové čísla. celkovú oenu 
elave pošite jednou 
v pre rvimatela" dopíšte 
em to správ tu musí yť 
redplatoné a túto službu s 
te poštovou poukážkou príslušnú, 
sSelanie a 60 Správy re priímateľ 




















m buderne Flo 
to konto neme Prí 
diere, koko vám ešte 
apr. D-18 bude znamenať, 
o zasielania 18 korún 
sledné čsl, za ktoré s malú službu zaplatenú, 










EN — — A m — o — NE 


MICROCOMPUTER 
CENTER 


Je názov predajne redakcie FIFO, v ktorej nájdete bohatý 
sortiment domácich mikropočítačov mnohých značie! 
(COMMODORE AMIGA 500, 500+, 1200, C84, 
ATARI ST, DIDAKTIK M, KOMPAKT) 
a príslušenstva, joysticky, diskety, boxy na diskety, literatúru, 
knihy a časopisy, originálne prograny českých slovenských a 
zahraničných autorov, videohry a mnohé iné... 



























SOFT - HARD 














Vitajte do sveta 32-bitov 
tento typ, asi viete pr 


ich počítačov. Ak ste si kúpili právď 


edná sa totiž o najdokonalejší 


domáci počítač na súčasnom svetovom trhu! A 1200 je 
súčasť novej generácie počítačov, pri ktorých sa urobil 
veľký pokrok vo vývoji chipov. A práve tieto chipy 


zaprít 






en pred niekoľkými mesiacmi firma 
L Čormmodore predstavia novú verziu 

ako by mal podľa nej vyzerať počítač 
Šalšej generácie. 

Ak ste si v minulosti náhodou chceli 
kúpiť Amigu 4000, museli ste za ňu 
zaplatiť okolo 3700 dolárov, čo vôbec nie 
je málo. Touto cenou by sa A4000 mohla 
porovnávať s takými počítačmi, ako sú PC 
alebo Mac. 

Avšak momentálne prichádza "nová 
vlna", ktorá sa mimo vynikajúcich 
vlastností vyznačuje aj prijateľnou cenou. 
Hlavne cena zaraďuje tento počítač do 
hlavného prúdu tzv. domácich počítačov. 

Jedná sa o Amigu 1200, ktorá bola 
prvýkrát predstavená na nedávnej 
výstave COMDEX v Las Vegas. Medzi 
inými "strojmi" upútala najmä cenou - 700 
dolárov (pozn.rod.: v našej zásielkovej 
službe za 22250. korún). Nová Amiga. 
1200 nahradzuje typ Amiga 500. Tento 
nový typ poskytuje až neuveriteľne pestrú 
aletu vlastností na štandardnej úrovni, 
ako aj rozsiahle možnosti na ďalšie 
zdokonalení 

V srdci A1200 sa nachádza centrálna, 
procesorová jednotka Motorola 68020 
(GPU). 4e to vynikajúci chip a určite patrí 
medzi najrýchlejšie v súčasnosti čo 
znamená, že sa môžete tešiť na skvelý 
software. Ako iste viete, čím rýchlejšie 
chip pracuje, tým narába s viac dátami, 
čím viac dát. tým lepší software. 

Faktom je, že A1200 je dvakrát 
silnejšia ako Amíga500. Staršie Amigy 
používajú chip 68000, ktorý je 16-bitový, 
Čo znamená, že je schopný každým 
inštrukčným cyklom presunúť do počítača 
16 bitov dát. 32-bitové počítače presunú, 
každým cyklom 32 bitov. A ako isto viete, 
počítač potom pracuje omnoho rýchlejšie. 

Avšak A1200 mä oproti starším typom 
aj omnoho lepšiu grafiku. Pôvodné Amigy 
sa preslávili hlavne vynikajúcou grafikou a 
tak každý stroj. ktorý prekročí túto 
hranicu, musí byť jednoducho pertektný. 
1200 k týmto "strojom" určíte patrí 
Starší typ - Amiga 500 dokázala vytvoriť 
4096 rôznych farieb, ale A1200 ich 
dokáže "vykúziiť niekoľkonásobne viac. 


























eTelnalialeTe [e14 — 
AMIGA 1200 


iňujú väčšiu silu a rýchlosť pri operáciáci 





A 1200 zaradujeme k druhej generácií 
Gommodorov. AGA je srdcom a dušou 
novej línie typu Amig. S AGA setom 
Amiga vytvára paletu s 24-bitovou 
farebnou grafikou. Toto vytvára viac ako 
16 000 000 farieb! Avšak v jednom. 
momente dokáže zobraziť "len" 256,000 
farieb! Pri použití ôsmich bitplánov 

môžme zobraziť v normálnom móde 258. 
farieb, v novom HAMB móde pri 
rovnakom počte bitplánov môžme, 
vygenerovať 258,000 farieb. 

U A 1200 ale nemôžme hodnotiť len. 
počet farieb, veľmi zaujímavá je tiež 
rozlišovacia schopnosť. V tomto smere A 
1200 ďaleko predstihla svojich starších 
kolegov“, pretože u týchto typov to bolo. 
len od 320x200 do 640x400, u tohto typu. 
je to 800x600, 640x960, 1280x400 alebo, 
dokonca 1312x512. To znamená, že 
graficky sa Amiga 1200 vyrovná 
všemocnej Amige 4000. 

Okrem 32-bitového procesora v 
1200 nájdeme 2MB RAM-ku, 880 kB 
tloppy disk a výstupný konektor POMCIA. 

















(Ta je taký istý interface, aký môžme: 








zatiaľ nájsť na Amíge 600 a CDTV. Avšak 
v budúcnosti to už bude štandard na 
všetkých typoch Amíg). AJ operačný 
systém je nový, je to AmigaDOS 3.0, ktorý, 


bol predstavený spolu s A 4000. Pre 
ďalšie zdokonalenie je možné použiť CPU 
konektor, ktorý sa nachádza na spodnej 
strane A 1200. 

(AK náhodou neviete kdo, tak je to 
tam, kde bol na A 500 priestor pre AS12 
RAM kartu). Tento konektor sa skladá z0. 
150 pinového adaptéru, ktorý môže byť 
použitý na rozšírenie RAM-ky, pripojenie 
koprocesora, CPU akcelerátora alebo 
dokonca SCSI interiejsu. Jednoducho 
povedané, Z MB RAM-ka sa môže rozšítiť 
až na 10 MB. 

Amiga 1200 tiež obsahuje vnútorný 
IDE hard disk interface. Oproti A 600, A. 
1200 prichádza s novou klávesnicou, na 
ktorej je opäť priestor pre numerický blok, 
ktorý robí A 1200 širšiu ako A 600. 
Samozrejmosťou je, žo sa na ňu dá 
napojiť myš, joystick, vonkajšie floppy, 
serial, parallel a video (RGBA, VGA a 
SVGA). 

Je zaujímavé obzrieť sa do doby, keď 
svetlo sveľa uzrela Amiga 1000 v roku. 
1985, ktorá používala procesor 7MHZ 
68000 CPU od firmy Motorola. Tento istý 
procesor bol neskôr použitý v Amige 
2000, A 500 a A 600. Ale akonáhle sa 
zjavila A 1200, hnoď sa tento procesor 
stal zastaralým. 

A 1200 obsahuje 14 MHz 6850020 
procesor. V porovnaní s takou A 500 je 
tento procesor niekoľkokrát rýchlejší. 
Vyššia rýchlosť je založená na vyššej 




















SOFT - HARD 





7 


frekvencii hodín (14 MHz oprotí 7 MH), 
ale hlavne na štruktúre nového procesor: 
68020, 

Táto extra rýchlosť je viac než 
vltaná, keď pracujete s novými 
grafickými módmi. Avšak práca s touto 
9s0m-bitplánovou grafikou nie je pra 
"2elenáčov", možnosti sa prejavia hlavne 
pri aplikáciách ako animácia, video, 
multimédiá a samozrejme hry. 

á softwarové firmy sú notoricky 
pomalé vo vývoji hier pre úplne nové 
typy počítačov. Veľmi neradí riskujú 
pretože nevedia, ako sa budú predávať 
A 10 hlavne, sú kompatibilné napr. 
s PC. Vývoj hier je obrovský bizn: 
Ktorom vládne vo svete okolo 10 
softwarových gigantov. Ak je niektorá 
firma presvedčená, že software pre daný 
typ nie je dobrým obchodom, 
nepresvedčí ju ník, aby ho vyrábala. Ale 
nie vždy to tak musí byť. Úplne iné 
starosti budete mať, ak si kúpite A1200, 
pretože programov a hier je toľko, že aj 
odborník má problém v orientácií. 
Každým mesiacom sú na trhu desiatky, 

































nových hier. 

Akurát v tomto období sa veľké firmy, 
presviedčajú, či naozaj všetky programy 
z A500 "pasujú" na A1200. Myslím si 
však, že priaznivci ASOO nebudú dvakrát 
nadšení, protože v súčasnosti vzniká celý 
rad skvolých programov špeciálne pre 
A1200. Spomeniem len niektoré: Zool, 
Putty, Wing Commander 2, WWF 2. 
Givilsation, Lethal Weapon, Cool World 
atď. Veľmi očakávaným programom je De. 
Luxe Paint V. s pomocou ktorého môžte 
vytvoriť tie najneobvyklejšie obrazy. 
Faktom je, že všetky tielo programy už. 
využívajú novú zvukovú a grafickú 
techniku, ktorú poskytuje A120, takže. 
sú v podstatne lepšom prevedení, ako 
podobné hry, ktoré poznáme na ASO0. 
Preto asi nikto nebude prekvapený, keď 
sa dozvie, že za ten pomerne krátky čas 
(4-5 mesiacov) sa Amiga 1200 stala 
najlepším domácim computerom. Má 32- 
bitový procesor, ktorý pracuje úžasnou 
rýchlosťou s miliónmi farieb. To sú kvality, 
Ktoré by každý rád videl vo svojom 
počítači. 

















A čo otojto novinke na záver? Je to 
bomba, ktorá nie je ani 

tak órahá (to je to hlavné v súčasnosti) 
má široké uplatnenie, ktoré som už 
spomínal. Faktom je, že Amiga 1200. 
je cenovo porovnateľná s Amigou 500, 
graficky s Amigou 4000 a rýchlosťou 
Sperácií s Amigou 2500. TI, ktor tato typy 
poznajú, vodla o čom hovorím, 

Commodore postavil Amigu 500. 
Pouči! sa, vyvíjal, vylepšil a po rokoch 
vývoja postavil skvelú Amigu 1200. Ale 
takto má byť, čl nie? Commodore strávil 
niekoľko rokov nad vývojom typu, ktorý by 
mohol byť aspoň tak úspešný ako dnes už 
legendárny typ C-64. AJ koď sl nomyslím, 
ža z typu A 1200 sa predá až 10 000 000, 
kusov, ako to bolo u C-64, predsa je tento 
typ najlepší práve od dôb C-64. 

No a čo príde ďalej? Nechajme sa. 
prekvapiť. 











D.c. 


bDarametre. 
1200)! 











UNIOR BOX 


A 
25 IF SUC<>27947 THEN PRINT 
huba v datach“: STOP 
t magnetoron a n 
LOAD "#CODE 4808 


49 RUN 

109 DATA 33,8,54,17,64.,156,6,8, 
26,119,205,163/91,205,141,31,526 
„213,17,224, 131,28, 

110 DATA 265,225 ,212,119,91,205 
1197,91,16,232,213,229,205,162,93 
1,226 213,17 32 

120 ĎATA 166,25,209,225. 
31,205,197,91 
£5,209,525,65,42,229 

1538 DÁTA 213/17,8,177,25,209, 
s.56,16,229,35,0/71,34,232,91,33 


Obrázky sa dajú 
vykresliť na 
obrazovku rôzne. 
Tu je jedna z 
možností. 


AKO 
VACSI Z 


Ak sa vám už nechce stále pozerať na 


- Vladimír Držík 
118,229,33,8,79 
9,34 234,81,225 


9,90,3 
186,55,125,167,6, 


58,63,183 
“) 


38.,87,201,213,17,0,1 


„21,Š2,250 
209 ,201,43,201,229,17, 
54,92,25,235,225 1229/213,25% 
2,91,55,63 
A 237,82,237,91,234,91,2 
7,91,26,113,209,225,225 
5:91,0,6,0,6 





JUNIOR BOX 


LISTUJEME 
NA OBRAZOVKE 


k máte hru Venom stríkos back, tak ste sí určíte všímiú 
stektné zmazávanie obrazovky. Vypadá lo, ako keď 
flekto otáča stránku na obrazovke. 
Nasledujúci program v BASICu vám vytvorí strojový kód od 
to efekt dokáže. 
príkazom 
ný, tak sa začne pomaly, 











Po hlásení DATA BEZ CHYBY napíšte SAVE "CLS-EFEKT" 
CODE 60920,231 a tým uložite stroják na pásku. Teraz už stačí 
zadať RANDOMIZE ÚSA 60920 a ostatné už uvidite sami. 

Na záver by som rád pripomenul, že táto rutina je vhodná 
pre čierne pozadie (BORDER, PAPER) a svetlé písmo (biela, 





- KUBSOFT - 


FOR azi TO 261 
READ“ 
1F INT (a/9)x9-a THEN G0 TO 


NEXT a 


POKE b,n: 
IF ne>š THEN GO TO 8995 
LET X28: NEXT a 

50,222,235,1,144, 


LET xex+ni 


za 
3e 
1] 
sa 
45 LET bzb+1 
se 
5e 
65 


496 DATA 52 
238 

116505 DATA 33,8,88,22,24,30,32,10 
128 DATA 238,7,40 10,119,35, 
3,492 

Á38 DATA 29,32,244,62,31,11,61, 
32,502 

140 DATA 252,21,32,233,58,222,2 


38,60,1116 
159 ĎATA S0,222,298,1,144,238,1 











s2,40,1142 
320 ĎATA 2,24,205,201,95,3,0,24 

[188 DATA 215,24,216,24,216 
695 








DATA ©, 62 
PRINT sDatá bež čhuby ": ST 
PRINT m na riadku "798 


He 
ž 











18>REM Formatovanie 


TME 90 70,15 
A NE TO 

+ Žel o 

Po 


To 1s 
24 NEXT. 
25 INPUT "Mechanika (A/B): " 
LINE 


27 IČ LEN m#c>1 THEN GO TO 25 
1F CODE Aio BodE ný 
nži 


PRINT | ate 8: "FORMATOVANIE : 


PRINT "—————>—————————" 


LAS PRINT AT 3,27 "Directory or 
ŠAÍPRINT AT S,2i "Mechanika — : 
g 


SS PRINT AT 6,21"Pocet sektoro 
v č118% 
98 PRINT AT 7,21"Pocet stop 
18a" 


SS.POKE 1 6,64: POKE 17,10: LET 
i. 

493 ČORMAT m$+d$+a 

88>5TOP 


V O 
všetky doplnky a príslušenstvo 


ŠPECIALIZOVANÝ 
ziadal ný Se ST lad A 


Predajne v Prievidzi a v Považskej Bystrici 


Ponukový list zdarma. 


Ponúkame viac ako 2 rtimentu, 





Chuba, 
310xINT (a9): STOP. 
8998 REM %xx KUBSOFT 1992 xxu 





Nesmrteľnosť v hre. 
RENEGADE 2 


Stačí sa podpísať do tabuľky rekord-| 
ného skóre viacaako na jeden riadok| 
odoslať. Hra sa zdanlivo pokazí 


raví po prejdení do ďalšej obrazovky. 


(armani  krovári van 


XENON 
Zastavte hru stiačením "BREAK" | 
potom postiáčajte klávesy T",T,"N 
A Y! a stlačte "FIRE". Získate tak: 
nesmrteľnosť. 


CYBERNOID. 


nekonečné životy. 
TURBO BOAT SIMULATOR 


Zastavte hru a stlačte "T", Postúpi 
do ďalšieho levelu. 


COMBAT ZONE 


Stlačením "8" sa vrátite do hry, čaká 
vás milé prekvapeni 


ROLING THUNDER 
Nastavte si Sinclair joystick a po-| 
maly napíšte "JIMBO". Podľa potro-| 
by zmeňte ovládanie a odštartujte| 
hru. Ste nesmrteľný (zatiaľ iba v hre). 
HUMAN KILLING MACHINE 


V hlavnom menu stlačte klávesy "G 


Počas hry napíšte "PROLLO 
postúpite do ďalšej obrazovky. 


ÚPRAVA DRILLERU ZO ZXS 128. 
NA DIDAKTIK GAMA. 


hudbu možno však počuť len ni 
Specire 128k. Stačí len pomernej 
lednoduchá úprava a hudbu budete | 
počuť aj na Didaktíku Gama. 

Hra sa skladá z týchto blokov (v| 
zátvorke je dížka): 

Driller 128 (Basic 579), drl.scr| 
(code 8912), 128 switch (code 145), 
Music (code 1940), Code (codí 
38125) a dril.scr2 (code 6912). 


2. opraviť rutinu 128 switch. Ru-| 
tina sa nahráva na adresu 27000 a ej 


môžete upravenú hru vyskúšať. Tak- 
to upravenú hru možno prevádzko- 
vať len na Dídaktíku Gama, naj 
ostatných typoch počítačov vždy, 


nemajú - stačí ak použijú program z| 
listingu č. 2. 
Listing č.1 


VERSE 1: "T-Trening" 
30 POKE 23739,111:PRINT AT O, 


LOAD "" SCREEN$: LOAD """ 
coDE 

40 OUT 127,1: LOAD "" CODE: 
OUT 127,0 

50 LOAD "" CODE: LOAD "| 
SCREEN$ 

SOLET AS-INKEYS:1F AS-"“ THEN, 
GO TOSO 

TO IF A$-“t" OR A$-"T" THEN] 
POKE 47904,0: POKE 49021,0: 
POKE 49022,0: POKE 49424,0: 
POKE 48425,0 

80 RANDOMIZE USR 27000 


Listing č.2 


10 LOAD "MUSIC" CODE 

20 PRINT "STLAC COKOLVEK| 
PRE UKONCENIE" 

30 RANDOMIZE USR 50468 

40 IF CODE INKEYS > 13 THENY 
RANDOMIZE USA 50003: 
STOP. 

50 PAUSE 1: GO TO 30 


Nie je vylúčené, Že po pí 

resovaní bloku MUSIC by sa hri 
praviť tak, aby sa hrala aj nal 

počítačoch s 48 kB pamäťou RAM. 


LEMMINGS KÓDY 


3 - NHLDHBADCA 
4- HLDHBINECK 
5 - LOHBAJLFOT 
8 - DHBIJLLGOM 
7 - HBANLLOHCJ 
el 8 - BINLLOHICS 
Lovol 9 - BAJHMDHÝCU 
Lovol 10 - IJHMDHBKCN 
Lovel 11 - NAMDHBALCK 
Level 12 - HMDHBINMOT 
Level 13 - MDHBAJLNOM 
1 14 - DHBIJLMOCV, 
5- HBANLMDPOS 
5 - BINLMDHOCL 
7 - BAJHLFHBDO. 
8 - IJHLEHBCDX 
Level 19 - NHLFHBADDU 
Level 20 - HLFHBINEDN 
Level 21 - LEHBAJLFDW 
Level 22 - FHBIJLLGDP 
Level 23 - HBANLLFHDM. 
Level 24 - BINLLFHIDV 
25 - BAJHMFHJDX 
Lovol 26 - IJHMFHBKDO 
Lovol 27 - NAMFHBALON 
Level 28 - HMFHBINMDW 
Level 29 - MFHBAJLNDP: 





Level 31 - HBANLMFPDV 
Level 32 - BINLMFHODO 
Lavel 33 - BAJHLDIBEO 
Lovol 34 - IJHLDIBCEX 
Lovol 35 - NHLDIBADEU 
36 - HLDIBINEEN, 
37 - LDIBAJLFEW, 
38 - DIBIJLLGEP 
Lovel 39 - IBANLLOHEM. 
Lovel 40 - BINLLDIIEV 
Lovel 41 - BAJHMOIJEX 
Lovol 42 - IJHMDIBKEO 
Lovol 43 - NAMDIBALEN 
44 - HMDIBINMEW 
45 - MDIBAJLNEP 
Lovel 48 - DIBIJLMOEY 


Level 47 - IBANLMDPEV 
Level 48 - BINLMDIOEO. 
Lovol 49 - BAJHLFIBFR 
Level 50 - IJHLFIBCFK 
Level 51 - NHLFIBADFX 
Level 52 - HLFIBINEFO 
Level 53 - LFIBAJLFFJ 
Lovel 54 - FIBIJLLGFS 
Lovol 55 - IBANLLFHFP 
Love! 58 - BINLLFIIFY 
Lovol 57 - BAJHMFIJEK 
Lovol 58 - IJHMFIBKFT 
Lovel 59 - NAMFIBALFO 
80 - HMFIBINMFJ 








PRIPOJENIE XY4150 S D40 K 
DIDAKTIKU GAMA. 


ej Jednotk 

ovej jednotky DAD 
sa určite stroti s problémom, ako ku 
Game zapojiť XÝ4150 (ďalej XY), 
D40 súčasne, 


1“ Zapojiť XY cez MHBB255A 
(koď už ho v Gamo máme, prečo 
ho nevyužiť ?) 

2. Prepojiť konektor XY s konek- 
torom D40, 

3. Napísať výrobcovi Gamy do 
Skalice, aby úpravu proviedol. 

4. Klo vie ako ešte 


Vybral som si prvé rie 
ktoré sa mi zdá najvýhodnejší 
Prečo? Počítam s tým, že pri XY 
nepotrebujem joystick. Druhé 
riešenie má nevýhodu v častom, 
havarovaní systému, pretože je. 
konektor preťažený. Potrebovali by 
sme ešte posilovač zbernice. Na 
skúšku som to takto zapojené mal 
(bez zosilovača) a vôbec to ni 


prepojený s konektorom XY)! Treti 
riešenie som nevidel, 
tt 


vravím pre exlaikov. 
Úvodnú teóriu máme za sebou, 
dajme sa do toho! 
1. budeme potrebovať-konektor 
FAB (s krytkou, nech to trošku vyz- 


erá), 

pôvodný kábel so samicou na 
konci 

„upravený ovládač SUPER- 
PLOTT 

2. podľa nákresov a pomocou 
lextov sa pustite do prácel 


A ešte k ovládaču SUPER- 
PLOTT: 

Verím, že zdatný programáto! 
ktorý sa v strojáku trochu vyzná. si 
pôvodný SUPERPLOTT upraví. A 
Vy, čo vám to nejde, mi napíšte a 
Za dve dvojkorunové známky + 10. 
korún poštovné vám upravený SU- 
PERPLOTT navašu dískatu (kazi 
tu) nahrám. 


sekundách — (| niekoľkých 
ch). Závada je v spúšťacom 


týmto "programom": 
10 PRINT #4: "pa0,0:GOTO 10 
poprípade tam ešte vložte PAUSE. 





SOFT - HARD 








Systém CP/M iste pozná väčšina z vás. 
Jeho história bola popísaná v mnohých 
počítačových análoch, veľmi veľa sa o 
ňom hovorilo vuuž klasických časopisoch 
ako Amatérske rádio, či Elektronika. Preto 

nechcem na tomto mieste rozpísovať o 
jeho činnosti, spôsobe práce, usporiadaní, 
pamäte a ostatných viac-menej 
softwérových záležitostiach, ale o novom 
hardwérovom zapojení pre implementáciu. 
CP/M na ZX Spectre. 

Všetci dobre viete, že nie som prvý a 
určite ani posledný, ktorý sa touto 
problematikou zaoberá. UŽ na prelome 
rokov 1987/88 sa začala venovať 
pozornosť tomuto systému a jeho 
ralizácii na najrozšírenejšom domácom 
mikropočítači. Vytvorilo sa niekoľko skupín 
a"uvedomelo" množstvo jedincov, ktorí sa. 
podujali poriešiť túto neľahkú úlohu. 
Určite najznámejšími a najdôležitejšími 
sa javia tvorivé skupiny pracujúce pod 
názvami Lecsoft a Sinsoft. Obe podľa 
svojho gusta a možností vytvorili svoje 
zapojenie na úpravu ZX Spectra pre CP/ 
M 





Obe zapojenia majú svoje výhody aj 

neduhy. 

Sinsoft:- stránkuje pamäť na 
neštandardnom porte 

pri použití štandardných porttérií 

vznikajú v systéme — — časté kolízie 

+ má otvorenejšiu štruktúru 

Lecsoft: + stránkuje pamäť na 
štandardnom porte (ako ZXS 128k) 

+ pri činnosti periéri nevznikajú žiadne. 
problémy 

- systóm je uzavretejš. 

Obe zapojenia však navyše majú 
jednu spoločnú nevýhodu. Pri oboch 
verziách je totiž treba meniť pôvodné 
pamäte 4532 za pamäte 4164 resp. 
41256. Čo to obnáša? "Maličkosť. 
Vypájkovať 8IO. so 16 pínmi (spolu 128 
pinov) pomocou odsávačky a zapájkovať 
nové čipy alebo pätice, 

Keďže som človek na prácu lenivý, ale 
inak vosíku tvorivý, začal som uvažovať 
ako si pomôcť a prítom sa nenarobiť a 
neuštvať k infarktu 

/Ako som tak rozmýšlal, ani som si 
neuvedomil že v ruke čosi žmolím. Bol to 
polystyrén zabalený v alobale. V ňom bol 
Zaborené nožičky jedného zaujímavého 
obvodu. Svieti na ňom nápis OKI 
M51257 (pro tých, ktorým to vôbec nič 
nehovorí, vedzte teda, že sa jedná o pamäť 
32108 na jednom čipe rozšírenú aj pod 
označením M 62256). Túto zaujímavú 
súčiastku som prednedávnom kúpil za 
veľmi výhodnú cenu, až som trochu 
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pochyboval o jej nezávadnosti. Ale ako 
som sa spamätal, nápad bol tu. Načo 
vyberať staré 32k pamäte, keď môžu aj 
naďalej dobre poslúžiť. Radšej čosi pridám, 
a uvidím. Začal som rátať: 32k dynamickej 
RAMky .. + 32k statickej RAMKy, to je 
predsa dokopy 64k RAMKy, teda dosť na, 
to, aby mohlo na Spectre behať CP/MKo. 
Utekal som sa zveriť so svojím nápadom, 
skúsenejším. A tak sa začala rodiť 
schéma. Prvá jej podoba, pri ktorej mi 
výdatne pomáhal L. Jombik (nedá mi 
spomenúť ho, medzi nami s tou pomocou 
tobolo trochu naopak, tú schému v 
podstate navrhoval sám a ja som do 
toho kecal), bola v podstate 
nepoužiteľná. Neboli v nej totiž ošetrené 
niektoré kombinácie stavov, a preto nutne. 
musela nasledovať druhá verzi. 

Tú som už navrhol sám. Začal som 
totiž od základu a to bolo spávne. Schému 
som zopár (1000) krát prekontroloval a 
zistil som, že by mala byť normálne 
prevádzkyschopná. Podujal som sa teda 
najej realizáciu a môžem vám povedať, že 
behala na prvé zapojenie ako hodinky, (no 
na úplne prvé nie, pretože som „OE 
pripojil na OV a myslel som si, že je to v 
Poriadku. Zomylu ma vyviedlo divné 
Správanie borderu po zapojení. Vyvodil 
som záver, že RAMka sa pletie do /O 
operácií. Nemý som sa. Stačilo teda 
zapojiť „OE na. MREO a bolo to O.K. Ono 
totiž UĽA nerobi úplné dekódovanie. 
ROMky). Toľko stručne k histórií vzniku 
zapojenia. 


POPIS FUNKCIE ZAPOJENIA 


Register 02 je vyberaný rovnako ako v 
zapojení podľa ARA 9/88. Teda prí 
JÓRO-0 :.AD-O a. WR-O - na porte 
FOh 

Bitom 7 (ako je už zvykom) zapíname 
mód CP/M. 

Načo sú však do registra zavedené 
bity Dt a DO? Slúžia na obsluhu tzv. 
MODEZ (ďalej už len M2). Čo nám tento 
mód poskytuje? iste viete, že v Spectre je 
na adresách 0 až 16383 vyselektovaná 
pamäť ROM. V tej je uložený celý OS 
Spectra a nemožno ho meniť. Na ZX 
vznik aj nové operačné systémy. Tie 
Sa Go neho nasekávali prostredníctvom, 
EPROMIek. Takéto riešenie má jednu 
nevýhodu. Ak zoženieme novšiu verziu 
toho-ktorého OS, musíme EPROMKu 
pracne mazať a znovu naprogramovať. 

Prí mojom zapojení je to podstatne 
Jednoduchšie. Po zapnutí Spectra si do 
62258 zapíšete obsah zmenenej ROMKy a 





až do jeho vypnuti ju budete mať k 
dispozici. Presnejšie môžete do pamäti 
zapísať obsah dvoch rôznych zmenených 
RÓM. Napr. LEC+1S0, aLISO+SPEED 
apd. Jednoduchým spôsobom (out 
FDn.OŽh resp. FDh. 03) sl môžeme vybrať 
aktuálne požadovaný OS. 

Celý spôsob pochopíte podľa obr. č.1 
Takže malé zhrnutie: 

OUT FORybin ?OOOOOKK - zapne CP/M. 

Ako vita ná hodnote bitov D1 a 

DO nezáloí, takže sa nemuslte 

obávať, že by, sa aktvoval 

M2 vtody. keď ho nepotrobujeto 
OUT FOh,bin OXXXXKIO - zapnutie. 

MODE 2 a pristránkovanie prvej 

polovice RAM namiesto ROM, 

OUŤ FOhbin 0X0000X11 - zapnutie M2 a 
prístránkovanie druhej polovice 

RAM do spodných 16k 
OUT FOh,bin 00000000 - vypína všetky 

pridané zázraky. 

Všimnite si ešte na schéme prepínač 
BLOK. Ten funguje tak, ako v zapojení 
podľa AR 9/88. Ak je zopnutý, počítač sa 
Chová ako bez úpravy. Je nutné ho zopnúť 
pri všetkých hrách, ktoré majú 128k 
hudbu 





REALIZÁCIA ZAPOJENIA. 


Súčiastky osadíme na kúsok univerzálnej 
dosky (kto má veľa voľného času, môže si 
navrhnúť dosku s plošnými spojmi). 
Zapojenie riadne skontrolujeme. Vstupné. 
signály zapojíme buď zo zbernice 

systém. konektoru, alebo priamo od 
procesora. 

Pamäť 62256 nastokneme na ROMKu o 
90 stupňov ohneme vývody č. 1,20, 22,27 
(signály A14, CS, OE, RJ. Wresp. „WE)- 
viz obr. 2. Ostatné piny zapálkujeme na 
piny ROMky. Ohnuté vývody 62256 
zavedieme do pridanej doštičky podľa 
schémy. 

Ak máme ROMKu v pätici, tak po 
nasadení kombinácie RAMJROM opäť do 
pätice, budeme nútení trochu vytvarovať 
Chladič pre IO 7805 tak, aby vzdialenosť od 
RAM bola mín. 3mm. Najlepšie je dať 
medzi chladič a 101 malý kúsok 
obojstranného plošného spoja. Ďal 
musíme prerušiť pôvodný signál „ ROMOS, 
Ak máme ROMku v pätici, stačí vyhnúť pín 
200.45 stupňov. V opačnom prípade - 
prerušíme plošný spoj. A na vývod „CS 
ROMky zapojíme signál CSrom. 

A teraz pozor! Signál A1S#zavedieme 
iba(|) do ULY a na zbernicu. Do ULY2 
resp. selektovacích obvodov pre 4532 
zapojíme A15cpu. To je najväčší rozdiel 
oproti zapojeniu z AR 9/88. My totiž 
používame starú sadu pamätí v 
nezmenenej podobe. Preto bude: 
vyberaná úplne normálne, ako v 
neupravenom Spectre. Vhodné miesta pre. 
úpravu A15 sú naznačené na obr. 2. 








OŽIVENIE A SPREVÁDZKOVANIE. 


Všetky signály pospájame podľa schémy. 
Všetko dôkladne skontroľujeme a môžeme 

















začať s oživovaním. 

Pripojíme počítač na napätie. Mala 
by prebehnúť normálna inicializácia. Ak 
3a lak nestane, skúste stlačiť RESET. Keď 
ani to nepomôže, prepnite spinač BLOK. 
opäť stlačte RESET. Ak dokonca ani teraz 
neprebehne správna inicializácia, počítač 
odpojte a znova všetko dôkladne 
prekontrouja. 

Ti úspešnejší sa už teraz môžu tošíť z 
túngujúceho zapojenia. Ale ako sa hovorí 
"Nekrič hop, kým ti nepreskočí“. 

Takže ktomu. aby nám preskočil, 
budeme musieť vyskúšať, či sa [02 správa 
tak,ako má. Na to stačí urobiť OUT 
253,128. Keď sa vám Specirum zasekne, 
je to neklamný dôkaz funkčnosti. Keď 
Sa tak nostane, skúste vypnúť BLOK. Teraz 
opäť naťukajte OUT... 

Akje všetko v poriadku, môžete 
odskúšať funkčnosť M2. Zožoňte si obsah 
nejakej inej ROM napr. na skúšku Didaktk 
Gama al. M. Kto nemá takúto možnosť, 
nech si upraví obsah Spectrovskej ROMky 
napr. zmenou úvodného hlásenia 

Ak je všetko pripravené a obsah 
zmenenej ROMky máme v pamäti od 
adresy 40000, napíšeme tento krátky 
assemblerovský program: 


org 35000 musí byť viac ako 
32767 

Id a, 128 g 

out. (253), — :zapneCP/M 

4. hl.40000 12040000 

Id 60 na (tu môže byť aj 
16884) 

Id be,16384 — zodížke 16384 

kar presuň blok 

4 a2 z (tu bude potom 9), 

out — (259%4 :zapniMODE2, 
stránku 1 

po 0 skoč na začiatok 


Po presunutí RAND USR 35000 by sa 
nám mala aktivovať upravená ROMka. Ak 
Je všetko v poriadku, môžeme si podať 
ruku a zagratulovať si. Vtomto okamihu 
ste totiž svoje staré Spectrum vymenili 
Za super počítač budúcnosti (ale to 
hádam niel). V každom prípade jeho 
úžitková hodnota vzrástia tak o 235,67% 
Drobná prosbička na záver. Ak sa vám, 
náhodou z dlhej chvíle podarí navrhnúť 
nejakú vhodnú dosku pre moje zapojenie, 
pošlite ju prosím do redakcie. Uverejníme 
Juako dodatok k tomuto článku. 


(ikonsott) 
Imrich Konkol 
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Obr 1: Mapy pamäti 

a) neupravené ZXS 

b) po aktivovaní CP/M 

©) po aktivovaní MODE 2 





Obr. 2: 
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Obr.3 Miesta prerušenia A15 (platí pre ISSUE 6- plus) 




















vstupnč/výstupní 
zaľizení. Nap. tiskárna, 
magnetofon, klávosníce apod. 


del 





(dýiit) - škrtnout 
Označení funkční klávesy 
pro vymazání znaku. 





RAM 
disk, hard disk, EPROM disk 
apod. Pôvodné vzniklo z 
!loppy disk (pružný disk), 

který slouží jako rychlá 
extorní (vnôjší) pamäť, 
počítače, Pozdôji se slovo 
disk používá ve významu 
rychlé vnôjší pamäti. pľestože 
úž postrádá kruhový tvar 
disku. RAM disk je rychlá, 
vnájší pamäť složená z pamôtí 
RAM, EPROM disk pak z 
pamôti EPROM apod, 
Užívate! komunikuje s diskom, 
prostľadnictvím adrosáľe. V 
ném jsou umistôny informace 
o jménech jednotlivých 
souború (programoch a dat), 
jejich dálce a umisténí na 
disku. 








disketa srovnej floppy disk 
Kotouček s magnetickou. 
vrstvou v ochranném 
pouzdľe, který je určený pro 
Záznam dat. Data se 
zaznamenávají a čtou pomoci 
flogpy diskové mechaniky. 
Diskety se rozlišují podle, 
prúméru na 3.5. 5.25, 8. 
Existují však ješté jiné méné 
rozšifené formáty. Podie 
kvality magnotické vrstvy a 
typu floppy diskov 
která provádí 











ístit 170 kB až 1.44 MB 
dat. Profesionální počítače. 








prevážné disket. 


display (dyspiei) 

Zaľízeni pro viditelné 
zobrazení informací na 
optoelektronickém principu, 
(zpravidla vakuová, 
elektronka). 


Display file (aj) - ada, 
soubor 

Část paméti Video RAM 
dlouhá 6144 B (byte), ktorá, 
slouží pro uchování 
obrazové informace. Obraz. 
se skládá z bodú (pixelú), 
který je buď aktivní (hodnota 
0). nebo neaktivní rozsvícený 
(hodnota 1). Pro vyjádľení 
da bod svit či nikoliy (0,1) 
potľebujeme informaci 1 bi. 
Pro osm bodú je to 1 byte. 

obsahuje 256 x 

tody (256 x 192)/8 — 








DOS (Disk Operatíng 
System) 

Záratka pro diskový 
operační systém obecné, 
Mezi DOS patňí napž. CPIM. 
ISIS II, MS DOS, MP/M, CP/ 
M-86, UNIX, XENIX. 


dot matrix printer 
Maticová tiskárna. 
Tiskáma jejíž tiskací hlavá. 
má jehičky prostorové 
uspotádány do matice bodú. 
Obvykle mývá 7-24 jehliček. 


double density (cebi 
denzity) - dvojitá hustota: 

Označení hustoty záznamu 
dat na disketách, 


double precision (abi 
precižn) - dvojitá presnost 
Označení pro 
dvojnásobnou presnost čísel 
nož je obvyklá (REAL) 
Používa se dvojnásobný počet. 
bytú pro záznam čis 


double sided (dabi saidyd) 
dvoustranný 
Označení oboustranných 
disket (pro záznam z obou 
stran) 








drive (óraiv) 

Označení pro floppy 
diskovou mechaniku (floppy, 
disk drive). 


dropout (dropaut) 

Ziráta informace 
zpôsobená  výpadkem, 
chybou. Na magnetoľonovém 
pásku se takto označuje 
místo, kde je nekvaltní 
magnetická vrstva, ktorá 
není schopna néstinformaci. 


dvojková sousta 
dvojková číselná soustava 
Číselná soustava o 
základu 2. Koeficienty 
jednotlivých tádú mohou 
nabývať pouze hodnot O a1 














dvoustavový 

Majicí dva stavy. 
Dvoustavový signál - signál. 
který nabývä dvou rúzných 
hodnot (0,1: H,L: 
zapnuto,vypnuto). 





edit, editovat, editace 
Proces modifikace 
(zméný) dat, nebo programu. 


EPROM (Erasabie 
Programmabie Read Only 
Memory) srovnej RAM, ROM 





Pamôť svými vlastnosti 
podobná pamôti ROM. Rozdil 
jov tom, že ji Ize dodatečné, 
naprogramovat a v plípadô 
potľeby opät vymazať 
(nejčastéj! UV zárením). 
Programování nového obsahu 
pamôti se provádí vo 
speciálních pľípravcích 
(programátoroch pamét) 
Didaktk 90 má pamôr" 
EPROM o velikosti 16 KB. Jo 
ní umistón intorpret jazyka. 
BASIC. 














epromka 
Slangové označení pro 
pamôť EPROM. 


error 
Chyba, odchylka, porucha. 


escape (iskeip) - uniknout, 
utéci 

Zvláštní povel (též 
označení príslušné klávesy), 
pro návrat do povelové 
úrovné, nebo do operačního, 
systému z práv bôžicího 
programu. 


eurokarta 

Slangový výraz, Označení 
pro tištšný spoj s rozmôry 
normalizovaného evropského, 
formátu. Malý evropský 
formát (malá eurokarta) má 
rozmôry 100 x 180 mm. Na, 
jednom, nebo obou kratších 
stranách bývá opatľena 
konektory (obvykle ptímý, 
nebo FRB). Používá se pro 
ľadu konstrukcí, které jsou. 
sestaveny z jednotlivých 
modulú. 











vykonat, spustit program, 


failure (tej) - nezdar, 
porucha, výpadok 


false (tôis) - nepravdivý 
fault (tóit) - porucha, závada: 
field (tia) - pole, oblast 


file (rail) - soubor 

Ucelená soustava dat 
(program), která má svoji 
strukturu. 


fil ti) - plnit 
Pinit obecné. Zaplniť 
pamäť určitými daty, vyplniť 
ikou strukturou. 
strom, začornit 





Posračovani v nsicujchm čle 








Teletón do redakcie je hluchý! 


Od začiatku decembra sme sa opäť s 
celou redakciou sťahovali do nových - 
väčších priestorov, v ktorých sa nám, 
podarilo otvoriť vlastnú predajňu S 
bohatým sortimentom tačov a. 
príslušenstva. Bohužiaľ toto sťa-hovanie. 
zrejme prekvapilo Spoje, ktoré už treti 
Prval ink. Technická operácia, Ktoré 
ývalú linku. 
téchnikovi trvá desať "minút, SI v 
srokratickej mašinérii Spo-jov vyžiada. 
nejaký čas. Týmto nás však vôbec. 
neprekvapí. Monopol nemôže fungovať 
inak, 


ako sme sa 

ľov, telefón po 
odpojení vyzváňa a vyzváňa. Pri našom 
kde (kiežby šéľovi Špojov rovno do ucha, 
aby sa konečne zobudí). 


dp 


Export-Import Manager 
neformátuje diskety pre PCI 


Nekaľkými čtatei sme boli upozor 
není na nesprávne údaje prí informá- 
ciách © programe Export-import Man 
Der. Podľa uverejného popisu. by mal 
fento program umožňovať formátovanie, 
diskiet pre operačný systém MS-DOS 

PC. Čo bohužiaľ nerobí. Rozhorčení 

itelia, ktorí si tento program zakúpil, 
sú vpráve! Skutočne program nerobito, 
Čo by podľa popisu mal. 

Nie je to však naša chyba, ako si 
niektorí nesprávne myslia. informácia: 
bola totiž uverejnená ako platený 
inzerát firmy Perpetum, ktorá je 

robcom tohto programu! Nešlo © 
žiadnu našu redakčnú recenziu alebo. 

popis, ale o normálny inzerát (o čom, 
svedčí aj itulok celej strany), kde za. 
informácie ručí sám inzerent. 

Firmu Perpetum sme požiadali © 
vyjadrenie k tomuto probiému, ani po 
mesiaci nám však napriek urgencii 
neprišla odpoveď. Aj toje odpoveď. 


» 


Tip-Trik 


Ak vám robia problémy niektoré hry s 
prehrávanými levelmi, skúste túto fintu. 
Nahrajte si iba hlavičku bloku, ktorý od 
vás program požaduje a potom už len. 
blok dát (bez hlavičky) levelu, do ktorého 
sa chcete dostať. Mám to osobne 
odskúšané na hrách Lemmings a 


Midnight. J 

Aešte niečo. pred časom som si kúpil 
kazetu SONY HF 90. Ako som sa neskôr 
dozvedel, nebola to kazeta SONY, ale 
neznačková kazeta snalepeným štítkom. 
SONY. Takáto kazeta ničí hlavu anemá 
výrobné číslo nálepky a má bledšiu 
pásku ako značková. Preto pozor na 
kazety. 


Mrva Michal 


Rada majiteľom grafických 
a majteľom grefickýc 


Na náš trh sa pred nedávnom dostal 
koramické perá, ktoré si získali veľkú 
obľubuu spotrebiteľov. Hrúbka stopy pera. 
jelen 0.5 mm, Je to akási focka do pera 
io „per i môžu prevť naaata 
grafických jednotiek ra, ktoré 
Je súčasťou jednotky, dáme keramické, 
pero, dole ho oblepíme lepiacou páskou 
tak, aby pero dobre držalo v púzdre. 
Výsledok je veľmi dobrý. Peroje vhodné, 
použiť na písanie textu a nie na tlač 
Obrázkov. 


DUDOSOFT 


R-TYPE po rokoch 


Distribučná firma tohto programu - 
Electric Dream sa ospravediňuje, 
všetkým majiteľom kaziet s týmto. 
programom za chybu v nahrávke, ktorá, 
Spôsobia. ž67. a. ie sú zhodné. Túto 
chybu mala len prvá séria nahrávok, 
ostatné sú vúplnom poriadku. Bohužiaľ 
práve z tej prvej série sa u nás rozšírilo, 
Vďaka pirátom načierno najviac kópiť. 
preto väčšína hráčov 8. diel zatiaľ 
nevidela a zrejme ani neuvidí 


Helisot. 


BBS pre Sharp MZ-800 


Už dlhší čas pôsobív Dečíne distribučná 
firma BES Distributor softvare, ktorá 
začas „a „soba, neľaká „dou 
distribúcie programov pre počí 
Šharp, ktoré istého časú patri u nás 
medzí pomerne rozšírené. 

Svoj tovar firma ponúka v kvalitne 
spracovanom katalógu, vktorého šiestom 
volume nachádzame napr. programy: 
Impossaball, FX-Sound 4, Arm 


Silkworm, peration 
Thunderbolt, Sai Com! 


Klame časopis FIFO 
svojich čitateľov? 


Časopis BIT uverejnil vo svojom. 
novembrovom čisla (11/82) pod týmto 
veľkým titulkom obvinenie, v“ ktorom 
nás“ doslova vyhlásil za klamárov. 
Redaktor píšuci pod značkou 


na 48 kB Spectrum takto: "WWF. 
Wrestiemania na ZX Spectrum 48 KB 
neexistuje. Ak FIFO tvrdi niečo iné, tak 
potomje toobyčajná lož." Tento redaktor 
nás v rozporo s novinárskou etikou 
hrubo a nepodiožene obvinil z klamstva, 
bez toho aby sičo lenoveril čismeniečo 
také si uverejnili. Veľký titulok 
dodal článku patričnú príchuť a senzácia 
je na svete. Pravdou je, že FIFO vo, 
svojom čísle 13 uviedlo © tejto hre 
nasledovné: 

"restleraniu opäť ponúka OCEAN 
a. „Jj premiéra „bola na anglickom 

trhu 1991. A zdá sa, Že bude. 

k dostaniu | verzia pre 48 K Spectrum." 

Týmto odpovedáme niektorým naším 
čitateľom, ktorí sa nás pýtal, prečo sme. 
na ostrúkriiku v Bite zatiaľ nereagoval. 
Pred našími čitateľmi máme čisté 
svedomie, 


uverejňované: 
jeto možné. Naši redaktori prečítajú 
(mnoho zahraničných časopisov, kým 
pripravia článok pre vás a neraz. 

osobne kontaktujú so zahraničnými 
firmami resp. redakciami zahraničných 


Tento amorálny útok na našu česť zo 
časopisu Bit (doteraz nami 
pro za nen 
nemožno nechať bez povšimnutia, 
vydavateľ sa bude musieť za uveretené 
informácie v plnej miere zodpovedať. 
Jasné, že nielen morálne. 


ip 





HRY 





tétohte, vniž podruhé vystupuje nová, 
a sympatická postavička firmy CODE 
MASTERS - ŠEYMOUR, jsom se už 
krátce zmínil v 15-tém čísle FIFA. Poprvé 
jste s ním mohli setkatv rozsáhlé adventuľo 
SEYMOUR AT THE MOVIES. Nyni SEY: 
MOUR opustil filmová studia a vénuje se. 
ekologil čiliochrané životního prostľedí. Na 
Zemi se totiž objevili nesympatičtí MUTATO. 
HEADS, kteí j: zamoľují špínou, rúznými 
odpadky a dokonce radioaktivním odpadem 
ze svých továrem. Na to se ovšem SEY: 
MOUR jen tak nečinná nemôže dívat! 
Sehnal si slušivý dlouhý plášť (asi vidôí 
BATMANA), na hlavu si uvázal černou mas-- 
ku a vyrazil do boje! 
Hra SUPER SEYMOUR SAVES THE 


PLANET (Seymour zachraňuje planetu), 
ktorou pro CODE MASTERS programovala, 
programátorská skupina BIG RED, není nic. 
nováho -ti, kteľí mají Spectra již vice let, i 
Jisté vzpomenou na velmi oblíbenou hru. 
BOMB JACK firmy ELITE. SUPER SEY- 
MOUR není nie jiného, než nová varianta 
této hry, obsazená novým hrdinou. Pokud 
vás tedy SUPER SEYMOUR zaujme, 
sežeňte si i hru BOMB JACK! 


PRINCIP HRY - SBÍRÁNÍ SUDÚ 
Princip je jednoduchý. Akce hry se 
odehrává vždy najedné obrazovce. odpadá 
tedy scrolling a další komplikace. Pozadí ke, 
htetvoľí voelku nepili atraktivní stinovaný 
obrázek s palmou a jezerem v dáli a v 
popľadí je pak na obrazovce rozmísténo. 
nôkolik plošin, po nichž SEYMOUR môže, 
chodil, odrážet se atd. Dále pak jsou na 
obrazovce rozmístóny sudy a kanistry, v 
nichž MUTATO HEADS skladují nebez 





CODE MASTERS 1992 


SUPER SEYMOUR 
SAVES THE PLANET 


pečné a škodlivé odpadní 

látky (nákdy je místo sudu. 

jen jakási vrtulka). Tto. 

Sudy jsou samozťejmé hlav. 

ním cilem SEYMOURA. 

musí je zničit! Stačí jen pľes ná 

jen pľajit a je to! Všimnéte si však, že 

vždy nákterý sud bliká. S tímto blikánim 

pak ješté souvisí svätlá stupnice 

MUTACOUNT v dolní části obrazovky, 

která se rychle zmenšuje. Pokud nic 

nepodniknate (neseberete biikajíci sud), tak. 

v okamžiku, kdy stupnice MÚTACOUNT 

dosáhne nuly, blikajíci sud exploduje a 

zamoľí okoli. Tím však taky prijdete o body, 

protože za každý blikajíci sud, který 

SEYMOUR správné sebere, dostane 600 
bodú. Po jeho se: 
brání začne blikat 
další atd. Vätšinou, 
jsou sudy sefezeny 
tak, že blikají po: 
stupné v celých ľa: 
dách, takže často 
stačí skočiť na blika: 
líci sudy shora, nebo, 
Výskokem zdola a 
dostanete celou fa 
du 600 bodových 
prémií. Samozľoj 
mô, že však Ize 
sbirat sudy i neblika: 
líci, — SEYMOUR 
však za né dostane. 
čjen“ 350 bodú. Po 
kud se vám zpočát 
kuhry bude zdát, že. 
SEYMOUR nemôže. 
#doskočiť“ na nej 
vyšší ľadu  sudú, 


musíte zvolit iný 
postup. Pro vysoký 
Skok musite nejdľive 
stlačit tlačítko pro 
Smôr nahoru, držot a 
pak. tlačítko pro 
Nýskôk. Celá akce, 
sesbíráni sudú a 
zničení —  všech 
MUTATO HEADS 
musí být v každém 
HTÁTo 
za 90 sekund 
Ukazátel — času 
(TIME) je umistôn na 
Obrazovce vpravo, 
dole. 


PROTIVNÍCI 

SEYMOURÁ 
Sobrání sudu by 

bylo celkem snadná, 









kdyby 
zde ne: 
byli 
nepi 
jemní 
MUTATO 
HEADS, 
Je jich mnoho druhú, 
lišicích se vzhledem - nšktetí 
vypadají jako hamburger, jiní 
Jako“ vypasení čerti, další mají 
pásové podvozky ((), jiní vypadají 
jako horkovzdušný balón, koule s očíma a 
velikými zuby, nebo jako malý vrtulníček, 
ptáci atd. Poletují po celé obrazovos a každý, 
dotyk s ními zboku, nebo zespodu je pro. 
SEYMOURA smrtelný. Ale nebojte se, 
SEYMOURYÍ, jak na nél Pokud budete jeho 
iety vzduchom fídit správnô a skočíte 
MÚTATO HEADS pľímo shora na hlavu, 
srazíte je vetu dolú a múžete je pak dvšma 
dalšími skoky na hlavu rozšlapať a zadupať 
do zemč! Ale pozor! Pokud je nezašlapete, 
dúkladné, po chvili se ze zbýlé placky zase. 
zregenerují a budou ťádit na obrazovce 
novu! Zda se všichni MUTATO HEADS dají 
rozšiapat, to vám neprozradím. V osmém 
levelu se autoľi inspirovali trochu hrou, 
PANG - pohybují se tu velké koule, které se. 
po rozdrcaní deli stále na menší kuličky, 
smrtoiné pro SEYMOURA. 


PRÉMIOVÉ IKONY 

Odmenou za zničení MUTATO HEADS 
je prémiová ikona, která se objevi na místá, 
zašlapaného protivníka. Tyto ikony mají 
vôtšinou formu písmene a každá z nich 
môže SEYMOUROVI vylopšit jeho schop: 
nosti. Pojejich sobrání se každá ikona objoví 
dole vlavo na obrazovce a je tam po celou. 































dôbu její účinnosti. Pokud se vám napľiklad zdá. že SEYMOUR 
nebšhá moc rychle, stačí sebrat ikonu s písmenem A a rázem se čilý 
SEYMOUR rozbéhne po obrazovce mnohem svižnéji! Zrovna tak 
výskok SEYMOURA do výšky by zpočátku mohl být vy! 
po zašlapání MUTATO HEADS najde! 
tka a SEYMOUR parádním skokem vyletí až ná horní 
Skraj obrazovky! Máte-li málo životú (začínáte se 8), stačí si vybojovať 
ikonu písmenem X a pojejím sebráni vám píbude jeden život! Dalším 
z vás se zase môže zdát, že pouhé skákání na hlavu je málo a mnohdy 
sepľi veľkém množstvi protívníkú nelze dostat do výhodné pozice pro 
skok, chtélo by to nájakou další zbraň pro SEYMOURA.... Proč ne? 
Budete mit i zbraň, pokud seberete ikonu s písmenem S. Po jejím 
sebrání múže SEYMOUR stiskem volitelného tlačítka SPIT (volí se 
na začátku hry) plivat ochromujíí slinu, nebo vystľelovat vrtuiky, které 
a znehybní jeho protivníky. Pak už není problém se k 
k nejsou všechny ikony, S. 
príklad písmeno B, nebo ? 
(otazník) a možná i další. Co znamenají. isté rádi zistíte sami 


SUPER SEYMOUR 128 

Verze hry pro 128 kB stroje se na prvý posiech a pohled liší zvuky 
a hudbou pro AY a zajímavôjší grafikou - každý level má jiné pozadí 
na obrazovce, které je rovnôž detailnéji vykreslené, než to pozadí 
které má verze 48 kB, 


PÁR SLOV NA ZÁVER 

Všlehnislasi všími, že nových er pro 48 KB Spectrum Didaktiky 
pozvolna, ponákud ubývá. Nodá se nic dôlat. éra Spectra V 
Ang se zvona li k kone ak musíme bý uteróm vôšční za 
každou podaľenou hru. Rozhodné k ním pat | SUPER SEYMOUR. 
Naní to sice žádná nová myšlonka (BOMB JACK), ale hra se hraje 
dobe a ktomé (podle mne) jednotvárnáho a stále stejného pozadí v 
podstaté nemá vážnejší nedostatky. Animace SEYMOURA a všech, 
MUTATO HEADS je na vysoké úrovní a pohyb všech postaviček je za, 
všech okolností velmi 
plynulý a novyk 

rostaviči 
SEYMOURA 
samého je sympatie 
ká už sama o sobô, 
de mu pliby! dlouhý 
ka a za 

so svýma rozta- 
ženýma — rukama, 
když mu mohutné, 
wlaje jeho plášť, pú- 


SEYMOUR OPÉT 
VYRAZIL DO SVÉTA! 








Je to typická akční “plat- 
form game" - plošinová 
skákací hra, náročná 













romoti z pravšku 
| po 
nová postavičk 

ratos objevuje, 
fiamy CODE MASTERS. Náš 
nový hrdina by! nájským 
zázrakom, či posune časové, 
[ž 
vyhľálé joskyná vpravšku čo 
šleného shonu a Dlážince v 
dnešním NEW YORKU 





EOTNITIITAEE III 1 
dvacátého stoletíl On — FIINNIEFIENNIENCEJ 


tajemná sila však spolu 
s BIG NOSEM pľemísti PU 
lai nákolík zvíľat - ka 
marádi pravškého sval. 
natce a náš hrdina, jako, 
správný ožil, je musí 
všechny najít a uvolnit 
že zajetí. Ješté ped tim, 
než je ale najde, musi 
nákde taky objevit a s 
brat klíč, kterým se dá 
odemknout bedna, v níž 
je každé zvíľe uzavteno. 
Zviťata, která musi najít 
a zachráni, jsou ta, jj 
chž volmi hezké a 
barevné podoby vidite: 
na spodním okraji ob- 
azovky - LEV (LION), 
ŽIRAFA (GIRAFFE), 
had, drak, želva a gôri 
Tohle je tedy cíl hry 
BIG NOSES AMERÍ: 











GAN ADVENTURE. Je to typická akční — akční plocha obrazovky je sice zmenšená 
#platlorm game" - plošinová skákací hra, — (je užď), ale zato její posuv do všech 6-mi 
náročná hlavné na postľeh a rychlé smôrú je velmi rychlý a plynulý, což je: 
feakce, Hru pro CODE MASTERS vytvoľil — dúložité. Grafika je samozľejmô mno- 
dosud neznámý autor MARTYN HART- — hobarovná, sice nic fantastického, al 


LEY a Ťok! bych, že firmô CODE MAS: BIG NOSE je velká 
TERS rozhodné ostudu neudôlá. Vlastní 





pôbobii rovná? sympaticky. Kay 
Šihočhvti noväínáte, dupe 
nervózné nohou a podviduje s 
Prior môsta je tvoľon mrako- 
drapy stovkami a spouetou 
Seelóvých trámú, noeikú £ 
oihlových st, tvorih velký 
fabyrit. v námi se BIG NOSE, 
A musí za svým cllem pohybovať 
Chi nahoru, po záso žkákat 
Golú, anebo slóza množsti 
obľ. Občas spadne úzkou 
šachtou do dal! část labyrintu, 
by zde zase pokračoval v honbš 
ža áčia bedrami se zvaty Čas: 
čoje ud už ľe, sle jak 8s 
"dostat. káv? pohľ není le 
na co bý s dalo Vyskožť NáKáy 
Je ľabe ce opravdu dobľo divat 
kelom sebe 2 objavi mito, kdo 
šot ľeba bdňem páci sporu 
a svou obranu má BIG NOSE 
velká kokovové slachy (nepoň o 
čak vypadá), ktoré dokáže velmi 
roh házel ovšem po všech, 
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Déj se odehrává ve 4 
stčedovčkých krajinách. 
Hrdina hry Je zdatný bojo- 
vník, který se vydal na 
dlouhou cestu čtyfmi zemé- 
mi, aby po strastíplné cesté 
našel a vybojoval si 
Odosrvý Prdi 
LALENA. 


NOOATVAU 


Fitma ATLANTIS SOFTWARE je mnohým 
majltolúm Spocter znamá již Tádku et. 
Produkuje hry v kategori BUDGET 
GAMES (lovné hry) a z titulú, které pod 





III] 





její značkou vyšly, jsou to napľ: THE LAST. 
VAMPIRE, SUPER KID, SUPER KID IN 
SPACE, CAVEMANIA, DOWNTOWN. 
INTERALIA, HOBGOBLIN a 





MOONTORC. Hry firmy ATLANTIS 
navrhuji a programují volmi často brat 
SHAWové - SHAW BROTHERS. 

Hra MOONTORC, ktorá se u nás již 





ped časem 
objevila, patrí 
rozhodné k tm. 
lépe 
propracovaným a 
atraktivnčjším, než 
bývá u firmy 
ATLANTIS zvykom. 
Často totiž vydává | 


hry. které zrovna za — | RRROMRM 
moc nestojí 

MOONTORC má sú vOVOU 
slce stálo uri #ZDI219 





typické "príznaky" 





pro firmu ATLANTIS, ale je to celkové, 
vydaľená hra, která by vás určité mohla, 
zaujmout. 


CO BUDE NAŠIM CÍLEM? 


MOONTORG - co je 10? Určité 
neuhodnete. Je to totiž dávnovôký amulet 
velkých magických schopností, který hraje: 
ž dôj se odohrává vo 4 
stľodovškých krajinách (LEVELECH) 
Hrdina hry - jméno zťejmé nemá, je 
zdatný bojovník, ktorý se vydal na 
dlouhou cestu čtytmi zemômi (bohužel. 
nejsou zde sedmery hory, ani sedmero 
ťok...), aby po strastiplné cestô našel a 
vybojoval si princeznu jmónom LALENA,, 
kterou unesi zlý DARK LORD a která ho 
jako naschvál čaká až na samém konci 4: 
tého levelu hry. 


VLASTNÍ PRÚBÉH HRY 












Na krásné provedené obrazovce, která se. 
nahraje ješté pľed spušténím vlastní hry, 
vidíte nakresleny 4 krajiny, v nichž se 
bude akce hry rozehrávat - začínáte v 
losích SKOGA FOREST, násloduj 
jeskynč NAEDRE CAVERNS a HENTAN 
MAENS a nakonec DOLMEN PLAINS, 
Vedie mapky jsou vykresleny i dôležité 
postavy, s nimiž se setkáte. Hru náš 
hrdina zahajuje na hradbách nájakého 
hradu, v ruce drží mohutný meč. V krásné 
krajinô hledejte nejdľíve klíč, kterým si 
otevľete dvíľka do podzemní chodby. Zde. 
bývají truhly se zlatem, které budete 
nutné potľebovat pro další postup ve hľe. 
Další truhly hlídají rúzní bojovníci, které. 
musíte nejúľíve zlikvidovať. Po zdoláni 
kusu krajiny a pár propastí a ek objevíte 
Chýši starého poustevníka, Chýše má pod 
stľochou upevnén štít se znakom 
pôlmôsice, poustovník (DRUID) stojí plod. 
láká vás k výménnému obchodu. Má 
zájem o vaše zlato a vstoupíte-ii dovnit, 
nabídne vám nôkolik velmi potľebných 
pledmôtú. Mezi jinými i část kouzelného, 
amulotu (PART OF TORC), rúzné druhy 
klíčú, dodatečnou výzbroj aj. V každém 
lovolu jsou 3 takovéto "obchodní chýše“ s 
rúznými obchodniky. Váš bojovník nemá 
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klasické životy, ale body energie, které 
mu stykom s nepľáteli ubývají. Tuto 
energii si môžete doplnit pouze tak, že v 
krajiné najdete a seberete jidio - láhev a 
maso. Energii si šetľete hlavné správným 
používáním zbraní! 


NAKUPUJEME V CHÝŠI 


Pokud najdeme chýši s visícím štítom, na. 
nám? je znak a majitel stojí venku, vstupte 
dovnitľ. Objeví se malé menu - nahoľe je 
jméno majitele chýše (poustevník DRUID. 
šašok JESTER, ježibaba WITCH) a pod 
ním soznam pľodmätú na prodej. vedie 
nichž je vždy číslo, znamenajíci cenu v 
jednotkách zlata. Podle toho, kolik truhlic 
so zlatom jsto našli (v každé je 15, 
Jednotok zlata), môžete nakoupit. Tlačitky 
nahoru / dolú nastavujete pohyblivou ruku 
na vše, ktorou chcete a stiskom FIRE ji 
obdržíte. V tuto chvíli se objevíte zase 
vonku, takže vätšinou, pokud chcete další 
pledmôty, musíto znovu nákolikrát 
Vstoupit do chýše. Vždy musíte koupit 
část amulotu (PART OF TORC) a pak 
nôkolik rúznobarevných klíčú a rúzné 
části výzbroje - SPELLS, AXES, SHIELO 
POWER atd. Nastavením na RETURN 
opustíte nakonec chýši. Pro 

zdárný postup dále si ve hto 
nejdľíve musíte oväčt, kolik klíčú 
určité barvy musíte u každého 
obchodníka koupit, protože 
budete-li ich mít méné, 
neotovľata všechny dveľe a 
budete uvôznáni. Každé dveľe, 
mají na sobô znak z chýše 
obchodníka, u náhož Ize klíč. 
koupit, proto sí vše nejdžíve 
ziistšte a poznamenejte! 








80J S NEPŇÁTELI 


Vaše výzbroj ve hľe je 
dostatečné postrá a potľebným 
cvikom zjistito, že náktorá se dá 
použit v určitých situacich lópe. 
než druhá. Hlavní zbraní je meč, 
ktorý je vhodný pro boj zblízka, 
na protivníky, kteňí po vás 








nestfiljí, le i tak je “nic moc“. Bojová 
sekera (AXEJ je velmi dobrá vôc, protože: 
umožňuje ničiť nepľátele, ukryté za. 
pľekážkami, nad vámi, nebo dole pod. 
vámi. Po odhození totiž letí obloukem 
nahoru a pak dolú, což Izo vhodnô využit, 
umíte-l to a zničit tak protivníka, který by, 
vám pň biižším kontaktu jisté ubral 
vzácnou energii! Kouzio (SPELL) vypadá. 
jako ohnivá koule a letí spíše rovné, ale ke, 
konci rovnôž klesá a Ize s ním zasáhnout i 
nepítele dole pod vámi. Nákdy je nutno 
určitou zbraň vrhať ve výskoku, protože. 
jinak na protivníka nedosáhnete. Určité 
protivníky Ize zničiť pouze kouziem. 
sekera je slabá, proto si dopťedu zjístšte, 
kteľí to jsou! 


POUŽÍVÁNÍ ZBRANÍ A 

PREDMÉTU 

DDD 

Na spodním okraji obrazovky vedie 

bodového skóre je ľada obrázkú, které 

mají tento význam: 

SRDCE - vaše onorgie, n 
40 jednotek 

SEKERA (AXE) - normální zbraň, na 
začátku 35 kusú 

KOUZLO (SPELL) 





začátku je to 


zbraň na odolné 








protívníky, na začátku 25 kusú 
PYTLÍK ZLATA (GOLD) - do náj pribývá, 

zlato z truhel, na začátku © 
OCHRANNÝ ŠTÍT (SHIELD) - nutno ho. 

zakoupit, na začátku jej nemáte, 
PYTEL NA PREDNÉTY (KNAPSACK), 

do náj ukládáte klíče a amulet 
MEČ (SWORD) - klasická zbraň, málo 

účinná, je na blízký boj 

Čísla nad pľedmôty vám udávají jejich 
zásobu. Nad pľedméty se pohybují 2 
šipky. které podle potľeby nastavíte stisky 
smôru DOLÚ na tu vôc, klerou chcete. 
používat. Napľ. chcete-li vrhať sekery, 
nastavite stiskem smôru dolú šipky nad 
sekeru, Všci z pytla na pľedmôty (hlavné, 
klíče) používáte obdobné - pľede dveľmi 
nastavte šipky na pytel a po stisku FIRE 
se objeví seznam vôcí v pytli. Vyberte. 
správný klíč a stlačte FIRE - zavľené 
dvoľe zmizí. Pozor! Použijete:li nesprávný 
Klíč, ztratíte hol Po každém nákupu dllu 
amulotu se vám pri pohlodu do pytle tato 
část objoví nahoľe. Celý amulet vypadá 
jako veliký prsten s drahokamem a musíte: 
jej mit u sebe pľi vstupu do posledních 
dvoľí v každém levelu. Za tômito dveľmi 
hlúdá TOLL MAN - výbôrčí poplatkú, který, 
vás jinak nepustí do další části hry! 


A COPAK JE DÁLE? 
————— 











Dostanete-li se šťastné do 2 
levelu, ocitnete se ve zcela, 
jiné krajind, kde pľovažují 
kamenné joskynô. Hned na 
druhé obrazovce vás pak 
plekvapí parádní veľký had 
visicl od stropu a vrhajíci 
blesky na vás. Prásknáte ho 
sekerou a hlavička je fučí Ha, 
ha, to nám to jde... V 
jeskyních se krom netopýrú. 
pohybují i sympatičt 
neandrtálci s kusem kýty V 
ruce (ale nedaj) a na obzorú, 
vidím již nedočkavého 

ORUIDA u své chýše. Šup do 
pýtle s amulotom, pár klíčú a 
kouzel k tomu a vyrážímo. 
dále. Ale ale, další potvora 











hadová a nájaká šílená rohatá postavička. 
$ vidlami v ruce - žeby čert (nšjak brzy, 
ne?)... No, tak se mi zdá, že se mi ten 
MOONTORG začíná líbit čím dál tím víc a 
to jsme teprve na začátku 2 levelu. Proto, 
si zbytek dobrodružství nechám pro sebe 
A vám radím si hru zahrát. Takže šmytoci 


PROVEDENÍ HRY A 
NEDOSTATKY 

ad TO 
Na první pohled vás u MOONTORCU 
zaujme krásná a mnohobarevná grafika, 
dosti podobná DIZZY hrám. Po této. 
stránce se jí mnoho vytknout nedá, 


nebo se nedá hrát, jen si musíte trochu 
a barevné hrady, — zvyknout na její "zvláštnosti, což 
kamenné valy, 
domky, truhly, 
krásné stromy, 
veliké muchomúrky 
vypadají pertektné. 
Jenže ve chvil, kdy 
pohnete hlavním 
hrdinou a 
pľeskočite pár tek, 
ziistite typickou 
vlastnost her bratľí 
SKAVWÚ - "zvláštn 
druh pohybu 
postavičky a divné 
fungujíci detekce: 
vzájemné polohy, 
pľedmátú a 
postavy, na což si 
le pľecejen jde 
zvyknout. Občas totiž stojíte víc ve. 
vzduchu, než na nájaké vôci a pľi 
pčeskakování pčedmätú, nebo vody si 
rovné? dávejte pozor, i 2de je to "trochu, 
Zvláštní a vyplatí se tlačítka držet pňi 
výskoku dále. Okolí se pľi vašem pohybu. 
nepohybuje, ale dojdeto-ii k ok: 
obrazovky, na chvíli se "satmi" a pak se 
teprve objeví nová obrazovka. Doufejme, 
že se oba bratľi programátoľi časom naučí 
ty správné postupy, uplatňované 
napľíklad firmou CODE MASTRERS a 
pak už budou jejich hry opravdu výborné. 
Takhle graficky velmi dobrá hra zbytečné, 
ztrácí body. Tím však nechci fici, že je zlá, 


hraní zjistít 
dá dlouho vydržet, hlavnô pokud pľijdete 
na, jak si šetfit onergii a jak obc 
"nectností" hry, © níchž jsem psal. Takže: 
na závôr - MOONTORC je celkové dost 
dobrá hra na to, abyste si I zkusili a nebýt 
menovaných nedostatkú, bylo by to určité, 
na 9 bodôl Dôj je vymyšlen velmi 
zajímavé, grafika opravdu vyníkajíc, jen. 
ty pohyby. 


RAINBOW ARTS 1990 




















vodního brovka, 
doiní perfektní 
model 
budoucností 
Pohyblivým 
kulatým kuraorem. 
najedte na 
zvolenou ponorku 
s umístéte ji do 
mížky vpi 

Pak si výbor 
jeden za ti laserú, 
umísténých pod. 
pravou paží 
obchodníka. Lašer 
str buď 
Jednoduchý 
paprsek, dvojitý. 
nebo trojitý - 
stačí zvoli nákterý, 
z nich a umistiť 
Opét na mžižku do 
libovolného mísia. 
Tim bychom môl 
vytvoľenou 
základní sestavu 
pro jeden život 
Pokud totiž nýni 
spustite hru, 
budete mit ea 
Jednu ponorku a 
jeden život - 
musíte si navolt 
ješté další dvé. 
ponorky, stejným 
Zpôsobem, jako tu 
první. Umistéto na 
mižku další (tčeba 
Jinov) ponorku a 
padchozi typ se z 
mižky ihned 
presune doleva, 
mezi dvô šipky a 
vy môžele novou 
ponorku vybaviť, 
Chosté-li provésí 
zmônu, nebo. 
pridat další 
výzbroj. stačí 
nastaviť kurzor na 
Jednu z šipok a 
stlačit FIRE -lod 





o. 











Pokud se vám 
stano, že jste 
kurzorem vybral 
ponorku. nebo 
Zbraň, ktorou jste. 
nechičíi, 
nedávajte ji do 





umístéto ji 40 
pravého rohu dolú, 
na obrázek príšory 
s očíma na 





stopkách. Po stisku FIRE nepoiľabná véc 
zmiží a môžeto opakovať voľbu. Máte-li 
naopák volbu kompletné hotovou, nahráni, 
1 lavelu spustíte nastavením kurzoru na. 
pismeno X v náplse X-OUT nad plíšerou 8. 
Stískom FIRE. 


PRÍDAVNÁ VÝZBROJ PONORKY 
—— 


Márme-li vybrané 3 ponorky a základní 
lasery, môžeme začít vybíral dodalačňou 
výzbroj. Kurzorem naje 
umístime ji do libovolného mista na 
mtižku okolo umístáné ponorky - zbraň sé 
pak umisti sama. 

1 - Samonavádčci sttely, ktorá si 


2 - Lasorová ohnivá stôna. Hrozivá zbraň 


4 - Bomb: 


5 - Vaľiký a dlouhý laserový plamen, 
6- Navolte si nájaký satolit (viz dále) a 


7: Nôco jako boinba, která se odačií od 


8- Ohromný dvojitý blesk, který výpuštít, 


PRÍDAVNÉ BOJOVÉ SATELITY 
ooo i 


Tyio satelity v boji sledují vaši ponorku a 
hlavné, pokud stlačíte FIRE sila, jako 
vaše plavidlo. Satelity se iší drúhom 
svého pohybu, který vykonávají, pokud vy 
pohybujete sa svým plavidiem. Podle 
toho, kde umistíte znak satolitu na mčížku 
obchod (go její dolní část/), múže být 
pak ve hľa satolit vmistón u ponorky více. 
vpľadu, uprostľed, nebo vzádu! 

1 - Základní sal, sleduje plavidlo dole, 


jemo na zbraň a 








ný. 
najdov nôjaký cil a nškdy zoela 
klíkatou cestou ho pronásledují nahoru 
dolú pod ponorku. 





- stačí podrže! pár sekund FIRE a pak 
uvolnit. Od ponotky se odpoutá ohnivá. 
sténa a jak latí vpľed, ješié sa, 
rozšituje a niči vše, na co po trase 
narazí 








ježek, ktornú výstialite z 
ponorky stiskem M (znak bomby máte. 
v okénku pod akční obrazovkou). 
Bomba vyletí pľad ponorku a po chvili 
se začno otáčet a stilet dokola kolem 
sobe na vaše nepľátele. 





aktívuje se dlouhým stiskom FIRE, 
nezdá se ale moc účinný (snad jen na 
náco), 





pak túto volbu. Satelit bude místo 
klasických stfa! páli dlouhé ohnivé, 
siľely. 


ponorky po stisku M a pohybuje so 
stále současné s vámi, občas vystťelí,, 
1ôžko "ol, k čomu by lo mohlo být 
dobré, když to "nebouchá" ., Lze Jich. 
nési nákolik k 








po delším stisku FIRE. Ja dosli účinný 
anúči živou i neživou šílu, vojmi atektní 


na pohlod. 

- Ochranný štíl, ktorý po aktivaci 
lačítkom M zpúsobí na utčilý čas 
bilkáni ponorky a po tuto dobu její 
nezranitelnost. Vhodné na prújezd. 
nebezpečných oblastí. 


pod irupem. Pri POHÝBU ponorky má 
vždy určilou setrvačnos! (jako by byl 

uvázaný na gumô) a pohybuje 5e pät 
Shvllku pted jodí, za ni /nad ní (podle 
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Hrdina hry se nám promčnil ve statnou opici s 
pripitomélým výrazem obličeje, která 
zavede do bujné džungle s množstvím 
mohutných stromú, visícich lián, kapradin a 
iromady místního zvíčectva. 








. ÚNIA SKZ v: s 1 g [i 
bohov: SYM 
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nebo na dalších 
místoch. Pritom, 
nesmite žádný 
vynechat, nebo je 
sobrat v 
nesprávném 
poľadí. Poté, co 
každý predmôt 
seberete, jeho 
kresba na horním 
okraji obrazovky 
začne blikať, takže 
máte dobrý pľehled 
otom, co je dalšího na ľadč. Pokud náco, 
vynecháte a chcete sebrat další predmát, 
pľijdete o život! 

Postup nahoru však nebude tak 


CODE MASTERS 199 


TARZAN 
GOES APE 


ato hra patľí k dalším produktúm 
1 | firmy CODE MASTERS a pro tuto. 
firmu ji programoval MARTYN 

HARTLEY, od nájž pocházi í hra BIG. 
NOSE“S AMERICAN ADVENTURE. Po 
prvých pár sekundách od startu hry to 
bezpečné poznáte podle stylu grafiky, 
znále-li hru BIG NOSE. Autor zde opôt 
vyrobil nenáročnou, ale dobľe 
provedenou "platľorm game" - plošínovou, 
skákací hru s vertikálním posuvem 
obrazovky nahoru. Hrdina hry se nám, 
proménil ve statnou opici s pripitomälým 
výrazem obličeje, která vás zavede do 
bujné džungle s množstvím mohutných 
stromá, visícich lián, kapradin a hromady 
mistniho zviťectva. 


» 





musíte ve vymezeném čase 20-ti sekund 
skákat nahoru po plošiných a sebrat co 
nejvice diamantú, za náž jsou. 






Co je cilem hry? Nie jednoduššího 
vždy se musíte s opicí dostat až na 





samý vrchol každého levelu a cestou. 
posbirat všechny vyznačené ptadmôty, 
ktoré vidíto vždy na horním okraji 
obrazovky. V 1 LEVELU to je náhrdelník. 
štít, rostlina, kosti, láhov a voľký diamant. 
Všechny tyto pľedmáty jsou rozmístény 
na rúzných vätvích a listoch v džungli 





snadný, jak so zdá. Pľeskakování po 
listoch a vôtvích, nebo šplhání po liánách. 
celkom jde, musite si však vždy pľedem, 
"vyčistit cestu" od nepríjemných 
protivníka, ktoľí se vyskytují nad vámi ve 
vôtvích - od had, krokodýlú, nosorožce 
() atd. Ve výskoku a správné natočení na, 
né hodte sérii 

kokosových otechú 
a je tol Házot izo i 
pi špihu po liáné! 
Po zdoláni části 
džungle se náš 
Opičák dostane. 
výskoky po vštvich 
až do opičího ráje, 
kde látají 
sympatičií, leč na 
dotek smrticí 
andšličci. Teprve. 
až projdete opšt 
celé toto nebe, 
spatľíte nahoľe 
poslední prémii 1 
LEVELU - veľký 
diamant 

Po sebrá 
diamantu se začne 
mežihra, kde 


Le 


z 
ž 
ž 
O 
m 





samoztojmô body navíc, Teprve pak se 
objevi náš opičák na startu 2 LEVELU hry. 
Tato druhá část se odehrává v indiánské 
vesníci, kde se kromé indiánú s 
čelenkami, nosorožce, opét 
nebezpečných andôlú ze setkat i s jinými 
nebezpečnými pľedmôty. Seberet 
napľiklad jeden druh lebky, obráti se vám, 
ovládaní, iný druh lebky vám pak pľivodí 
náhlou smrt. Opšt zde musíte postupovať 
stále nahoru a sbírat prémiové pledmäty, 
až po poslední diamant. Další mezihra a 
sbírání diamantú na čas vás dôlí už od 
etiho LEVELU. Zde začnete opôt s jinou 
grafikou - je zde jakýsi druh kamenných 
palácú a plošin a opôt smôľujete nahoru k 
opičímu nebi... Kolík LEVELÚ tato hra má 
nevím a pokud budete trpšliví a obratní 
jisté si to ovôňite rádi sami. 

Ještš pár poznámek na konec. Pľed 
startem hry si môžete zvoli start hry v 
mnohobarevném režimu, nebo 
monochromatickém. Neni však nutno 
vypínať barvy, hra je i tak dosti pľehledná, 
Po ztráté všech 3 životú si vložite své 
jméno a program se vás joštô zeptá, zda 
jste kluk (DUDE), nebo holka (LADY) a 
podle toho vám ke jmónu v tabulco, 
nejlopších pľidá správný obrázek. 

















TARZAN GOES APE je nenáročná 
hra, vhodná i pro začátečníky. Pokud se 
však chcete dostat do 3 levelu, musíte 
pľocejen prokázat dost zručnosti. Grafika, 
Je na solidní úrovni, posuv obrazovky je 
plynulý, barovnost hrací plochy rovnéž 
postačuje a pôsobí sympaticky. Není to 
žádný trhák ani geniální nápad, ale 





Všem jistô známá španšíská firma DINAMIC 
Vydala v 1991 roce hru, která starým majtelúm. 
Spectrum okamžité prípomene hru PHÉENIX, 
ktorou v 1983 vydala firma MEGADODO. Ná 
Obranu firmy DINAMIC však nutno uvést, že. 
nová verze MEGA PHOENIX je dost zmodern: 
izovaná. grafika je podstatné dokonalejší a 
navie pľibyla i docela kvaltní úvodní hudba 2 
Zvuky ve hľe pro obvod. AY-3-8912 
(MEĽODIK.BEST al 

Jsto-li náhodou novými majitel Didaktiku. 
Kompaktu, nebo snad Spectra. sdälím vám, © 
co tedy ve hľe MEGA PHOENIX bôží. Po star 
tu a navolení ovládáni se pľed vámi objevi 
kosmický prostor se dvôma planetami a váz. 
ami posetým nebem. V dolní části obrazovky 
5e pohybuje vámi ovládaná kosmická lod S 











solidnô provedená platform game. Pokud 
je máte rádi, zahrejte si tuto hru. Zvuky 
pro AY-3-8912 v testované verzi hry 
nebyly. 


Petr 





Autory musím pochválit za hudbu a zvuky pro 
AY-3-8912, které jsou i ve verzi pro 48 kB počítače a jsou 
velmi dobré. 








laserový dôlém. v horní části obrazovky se. 
pak objeví 12 neprátelských kosmických lodí, 
seskupených do útočné formace a pohybu“ 
jicich se pravidelné zleva doprava a zpät 
Občas se nákterá spusti stľemhiavým letem, 
dolú a zaútočí na váš kosmický koráb a pokud 
rychle neuhnete, neboj nesestľelie, zniči ona 
vás Pokud spustíte paľbu. tak se váž laserový, 
kanón púsobivé pohybuje. V pipadé veľkého, 
nebezpečí môžete použiť svuj ochranný št 
které se zapíná definovaným tiačitkom SHIELD 
a po určitou dobu zpúsobí nezranitelnost vaši 
kosmické lodí, která však zústane stát na jed: 
nom mistó. Pro opätovné použití ochranného, 
šttu musíto vyčkat, až se v nôm nahromadí 
Opôt energia, co? vám signalizuje sloupcový 
ukazatel ŠHIELO ve stľodu horního okraje, 
































obrazový 

Podali se vás sestlolit první vínu nepľá: 
tel. nápis WEL DONE WAWE TWO, vám sk 
nalzuje, že začíná druhá vlna útoku negľát 
kterí se v nové formaci objeví opät v počtu 12 
na obrazovce. Zlikicujete-[fuhle skupinu 
objeví se text BEWARE OF KILLING EOGS a 
rašiedue první ze voubojúsesmricinivec 
ptáka MEGA PHOENIXE. Formace vajec sa 
Bieskurychle ptesouvá z jedné strany ob: 
razovkyna druhou a pokud zaváháte anékteré 
Pned nesostľalte, skoľápky prasknou a 
začnou se z ních klubať kosmičí práci, Ryhie 
seje snažie sesiieit. anebo jm alespoň usťťel 
kňdia. nak po vás rovnôž začnou pá své ja: 
dovaté ir 

Podaľúi se vám je nakonec postľile 
spatťto tex BEWARE OF MEGA PHOENIX 
oôjev 9 zám hlavní hrdina, kosmick prá 
MEGA PHOENIX v celé své kráse - obrovská 
kovová étaci potvora, která začne dívoce po 
etovat okolo vás a shiazovat na vás svá kos 
fická vojce. Snažte se o nejčastč zasáhnou! 
MEGA PHOENIKE | jeho vejce. Zbývajíci en 
ergil MEGA PHOENIKE ukazuje Indikátor 
MÉGA (nahoľe obrazovky). Pozor však ná 
skoľápky vajec, které dopadnou až na zemi 
Pokud jim neuhnete dostatečné daleko do 

mohou svým zásahom znii vaši lod! 

Pokud šťastné zničíte | fuhle potvoru 
odmánou vám bude i0, že z ní vypadňo kulatý 
váloc s nápisem POW, klerý must zachytili 
Pokud se tak stane, žískále zesilený laser 
který nyni bude vystľalovat Široký papršek, což 
bude opravdu dobrá vôc. Dojo však pozor na 
10, aby vás tšsné pľed tím nezasáhla skoľáp. 
ka vojce -pak válec nezískate! Dálo vás už vás 
Čeká jen 30uboj s mateľskou kosmickou lodí 
nepľátol - PHOŽNIX SHIP. Obrovská ocelová 
potvora roztodivných tvarú sa objoví na ob 
fazovos, . doprovázená „„Tojem „ svých 
kosmickýchlodl. Vdolníčásy éto materská lodi 
80 viní šlroký pruh ochranného energetického 
pole, které musíte prostľlot v celé jeho Sice, 
Nateľskálod prtom stále sestupuje níže níže, 
občas také sil, nebo posl své malé 068 40 
útoku na vás. Bôhom této akce nesmite být 
zasažení.jinak se lod vrátí opšt nahoru s 
Opraveným enargetickým polem a začináte 
novu! Budee-i obratní a podaľli se vám na 
konec zníči materskou loď PHOENIX SHIP, 
konči jste šťastné LEVEL 1 a môžete začií 

































MEGA PHOENIX 


8-1 - volba ovládáni. 


m 

TRA SIMULA oj 
o O pa 
Nat Bznuc ce Nj 
Po nahráni hry sa ozve dokonce, 

melodie pro obvod AY-3-8912 


(MELODIK, BEST aj.) a pľod vámi $8, 
objavi zajisté velmi oblíbená monu se. 


NAN nei dar vár v 


nácvik dy a ovládan 
CONTRINGANIE..výbô! vašeho 
tivníka 


proj 
4: S výb: vyhinedný BA cn: 
5. start viastního závodu 


REDEFINE - VOLBA OVLÁDANÍ, 


 doporučují zvolit si voľbu 6 
nebo 











dyž jsem si poprvé nahrál tuto hru, 
vydanou opôt firmou CODE 
MAŠTERS v 1990 roce, príjemné mé 
prekvapila nádherná ttulní obrazovk: 
niž jsou zobrazeny dva historické. 
dvojplošníky v souboji. Autor této 
obrazovky si opravdu zaslouží pochvalu 
Takto príjemné naladén, by! jsem pln 
očekávání, jaká že to hra so skrývá pod 
slibným názvom KAMIKAZE (sebevrah). 
Začátok vypadal docela slibné, 
objevilo té s veľkou budovou 


veltelství, ňa jejiž 
stľešo v divokém. 
vätru vlála vlajka. 
Po povelu 
SCHAMBLE z 
budovy vybéhi 
mrňavý pilot a 
ostošest utíkal do, 
svého 
dvouplošníku, 
který stál opodál 
Naskočil dovnit, 


GODE MASTERS 1990 
X a 


IA fa 
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motor so rozbôhi a... a zbytek už byl na 
mnô. Po stisku smôru "nahoru" letadélko 
vyrazilo hbitš k obloze. Jen tak tak jsem 
se vyhnul ďalšímu, kupodivu zjevné 
tryskovému letadlu, které vyrazilo 
nečekané zleva protí mné (asi nepítelova, 
tajná zbraň), bohuže! to další letadio 
využilo mého pľakvapení, parádné mé 
#sejmuio? a moje stíhačka si to sama 
zamíľila špičkou k zemi, aby z ní vzápôtí 
zbyly jen trosky. 

Ahaaa... Tikám si, tak takhle je to! 
Náležité nažhaven do boje s okfidlenými 
vzdušnými piráty startuji znovu a už si 














dávám vôtší pozor. Zkouším manévrovat. 
A zlištuj, 20 lotadálko docela dobľo 
roaguje na rychlé zmôny výšky a sméru 
letu, dovodo zpomalovať a zrychlovat a 
pľesouvat se tak k lavému, nebo pravému. 
Skraji obrazovky a dokonce ze po 
současnem stisku FIRE a smôru zmeniť 
smôr letu a latót zpát (zmôní sa i smôr 
posuvu obrazovky). Po čase však stejné 
Opôt klesám k zemi... Nevzdávám so a 
znovu mížím k obloze (pece tím tenhie 
Popis neukončím!) odhodlán, zjistit další 
skutečnosti. 

Konečné padá nákolik padouchú v 
plamenech k zemí a já se dostávám nad 
nové a nepoznané území nepľítele. Dole 
se dokonce mihl poľádný tank a začal po 
mém letadélku drze stňlet! Ale jak na náj? 
Odpovád mi dala vzápätí má úspäšná 
bojová akce. Vesele si to kolem mnč 
prafičel dvouplošniček, zjevné pretižený 
ohromnou bombou. která mu visela pod 
trupom. Tu se objevil nápis GET THE 
BOMB (seber bombu). Má vytrénováná 
fuka s prstem na spouští ho rychle poslala: 
k zemi a chudák bomba padal 
osamocené za ním... Rychle otočím 














Jetoun taky dolú, zachytím bombu a... už ji 
mám upevnčnu na svém dvouplošníku! 
Pak se v dolní části obrazovky se objovil 
další povel - KAMIKAZE PRISON 
(bombarduj všzení) - takže žádný tank, 
nutno zničiť vôzení, v nám? neprtel drží 
zajatce. A protože jste KAMIKAZE, 
nebudete provádét žádné shazování 
bomb na vôzení, nýbrž se od vás 
očokává, že s celým letounom a svojí 
osobou prásknete i s bombou do budovy 
vôzení, která je označená velkou blikajíci 
šípkou! 

A ejhle! Po provedeném sttomhlavém 
pádu na všzení se môj letounek opät 
objevil na zemi u vôzení, z náhož k 
letounu vybôhlo nákôlik postavíček. Taxt 
RETURN TO BASE (vrať se na základnu), 
a blížici se stilejicí tank mi napovôdči, že. 
bude vhodné, co nejrychl 
což se taky po stisku "ní 
já zamíhi celý šťastný opšt k domovu. 
Nakonec se mi podalilo opravdu i pistát 
na mateľské základnč, osvobození zajatci 
z mého dvojplošníku spokojené vybôhli do, 
budovy a já mohl začit plnit dalši úkol. 

V ďalší úrovni hry je to obdobné, opšt 
zničíte vôzení "ukradenou" bombou a 
zachraňujete zajatce, vše je ale o néco 
obtižnčjší. Objevují se parašutisté (na 
dotek nebezpeční), kterým Ize ustľelit 
padák a oni pak hezky padají k zemi. 
bohužel moc rychle. Po zemi jezdi kromô, 
tankú i motocykly, pozdéji se objeví i 
nejaké šílené rychlé UFO a búhví co ješté. 
Tank i motocykty ize ale sestľolit v nízkém 
letu u zem z palubniho kanónu! TÉM. 
ktočí to budou chtit taky zkusit, doporučují 


















držet FIRE stálo zmáčknuté, spíše se pak 
jen manávrováním ubránite pľed 
množstvím letadel. 

Záväročné slovo - no nevím, hra. 
vypadá celkem sympaticky, dj je 
Jednoduchý, úkol je jasný, horší je to. 
hratelnosti. Hra je asi až pľíliš obtížní 
každý pouhý dotek budovy a cizího letadla. 
končí havárií a musel jsem moc trénovať, 
abych uhrál alespoň tohle. Grafika jo 
primätená, rovnôž náco barov, není to. 
Solkam tak špatné, ale mohlo by to být 
precejen lepší! Kdo má zájem, môže si 
zahrát KAMIKAZE! Zvuky pro AY-3-8912 v 
testované vorzi hry nebyly. 
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A tak jako u skutečné jízdy na autodromu i zde jde o to, 


abychom auto, v ném: 


jede r ná ná dohnali a pak 
do eho poľádn: 


vrazili. 








AUTO CRAS 


Tohle dilko máná známé španélské, 
"my asi každého, kdo si je nahraj 
jo počítače, ponškud svým 
námštem pľekvapí. Žádní zelení 
mužíci z kosmu, Žádné kosmické 
lodé, ani stľelba na opevnšná vojs- 
ka, žádné bludišič, ani adventura. 
Námôtem této hry je činnost, kterou 
isté mnozí z váš rádi provozují 
pokud kní mají piležitost - jedná se, 
Siízdu autičky na autodromu. A tak 
jakou skutečné jízdy na autodromu 
[zde jde oto, abychom auto, vnámž. 
jede náš protivník, dohnali a pak do. 
ného poľádné vrazili. Pokud se to 
stalo nškomu z vás, víte, že taková, 
povedená srážka človékom poľád- 
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ná otľe: 





nákdy máte co dôlat, abyste 


nevypadli z autíčka von, 

No a pľesné to bude vaším cílem ve hľe: 
AUTO ČRAS. Po ploše zhruba čtvorcového 
autodromu jezdi dva "idiči - 


vy a váš pro- 
izdných 







autíček, k 
ma tlačítky, 
Jízdy vozidia, které se vždy samo rozjíždí a 
Zvyšuje rychlost. Musíte vyhledat vozidlo 
protivníka a vraziť do jeho vozu z určitého 
smôru. Pokud to provedete dobľe, uvú 
Jak váš protivník vyletí z autička vysoko na- 
horu až "kobloze" avy na obrazovce uvidíte. 
Jeho vydôšený obličej. Pokud 00 vás vrazí 
váš protivník, uvidíte ve stejném "kosmick- 
m letu" sami sobe, 

Po tomto "výletu" se obrazovka pľesune 
k okraji autodromu, k stát post. 
avičku. To jste vy 
tlačítko, ktoré si volíte na začátku hry (MAR- 
CHA-chúze) a postavička výročí naplochu 
autodromu, kde Tí 





















Dalším tlačitkem (PARAR) môžete chôzi 
postavičky v prípad potľeby zastavi. Nas- 
foupíte tedy do auta a pokračujete ve své 
snaze vyrazit protivníka z autíčka ven. Ale 





provedená hr: 


U této starší hry, kterou programovála 
firma BULLDOG, bychom mohli začít 
pímo klasicky. Bylo, nebylo, za sedmero 
okami a dosoti horami žili dva bratľi 
LEARIC a LEANORIC, Jak už to v téchto 
dávných dobách bývalo, oba byli 











pozor! Budete-li béhom nastupování do 
prázdného auta neopatrni a protivník vás na 
autodromu dohoní a pľojede, uášlá z 
Vás olegantní "placku" a máte o život méné! 
Takže si tam moc dlouho nevykračujte 
rychle nastupte. Tlačitek pro ovládáni chúze. 
[ze jinak taky v pľípadô potľeby použit | k 
zastavení rozjetého auta a pak znovu k jeho 
roz 
No a to by tak k prúbéhu hry bylo asi 
všechno. Na bocích hrací plochy a dol 
Ješté nákolik dáležitých ukazatelú, Vpravo. 
vokénku dva dlouhé sloupcové ukaz: 
a protivníkova vozid- 
la. Dole pod nimi a pod velkou matici Šro: 
bu jsou na začátku hry dva kolečka, kte 
označují, že môžete nastoupit ješté do dvou 
volných autíček, môžete tedy 3 krát vylotét 
ven z auta. Dole pod hrací plochou je pak 
nenápadné malé okénko, v kterém jsou na 
začátku hry i tlusté čáry, označujíci počet 
vašich životú. Ty môžete ztratit již zminčným 






























zpi 
chvíli, kdy si vykračujete po ploš« 
mu. Pokud pľežijete první level, tak v dalších 
s jedním, ale se dvôma a pak 
s vašimi protivníky, cOŽ už a£ 
bude moc na to, aby to kdokoliv preži 
Cofici na závár? AUTO CRAS má vskut- 
ku nevšední námôt a napoprvé je to docela 
zábavná hra. Každého asi nejvíc potéší 
fozšklebený obličej protivníka, který vyletí 
auta “až k nebi“, nebo jeho rozplácnutá si- 
lusta. když se vám ho občas podaľí pe 
Nezdá se mi však, že je tento námôt natolik 
pou 
stále vraci 
#standartní" špančiské úrovni, s docel 
vôrným grafickým zobrazením vozidel i ko- 
vové podlahy autodromu, auta mají dokonce. 
i ten správný tvar s gumovými nárazniky. 
Grafika je sice vštšinou jen dvoubarevná, 
le pohyby autíček jsou pľirozené, včetné, 
vzájemných nárazú. Hra dokonce podporuje 
Ú zvuky pro obvod AY-3-8912, ale pouze 






















FEUD je i pčes své stáčí zajímavá, nepťíliš složitá a hezky 

Na svou dobu má velice hezkou 

mnohobarevnou grafiku, bez pa oto problémi, která 
velmi dobfe ladí s celou 


rou. 





čarodčjové. Jednoho dne se rozhodií, že 
se utkají v souboji, který už konečné, 
rozhodne, kdo z nich je mocnôjším a 
lopším čarodôjom. Z toho pramení | název, 
hra FEUD - hádka, svár, 


Na a to je chvile, kdy začíná akce hry 








[eo 


vzájemné nárazy vozidel a nárazy do hra: 

zoní, což je pecejen dost málo atak jejich 

kvalita je "nic moc“. Pokud si chcete zkusit, 

Jak dlouho u hry AUTO CRAS vydržte 
si i 
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FEUD. Hráč ovládá postavu LEARICA, 
počítač pľevezme fizení LEANORICA. Dôj 
se odehrává v tajemné a hezky zobrazené, 
krajiné, po ktoré se nejdtíve trochu 
porozhlédnôte. Jak ale vést souboj, Tíkáte 
si asi. Samozľojmô, že pomocí kouzel a 
rôzných zaklínadel, které si môžete 
vyrobít a pak je vrhnout na protivníka. Kde 
ale vzit ty kouzla? Stačí se však trochu 
projít po této tajemné krajinô a bude! 
se pečlivé divat, objovíte jisté kouzelné 
rostliny a tajomné kvšty. Stačí je správné, 
namíchat podle receptú v kouželné knize. 
a kouzlo je hotovo! 

Po startu hry se LEARIC objeví u své 
chýše, pľed niž stojí velký kotel. Veďte teď. 
LEARICA po krajiné a pečlivé hledejte 
tľpytivé kvôty a rostliny. Stačí pľas né 
ptejít a jsou vaše! Jenže co jste to našli? 
Nebojte se, dozvíte se to z knihy kouzel, 
kterou vidíte otevľenou vlavo dole na 
obrazovce. Každé kouzlo pak (jeho názov, 
je v horní části knihy) je výtvoľeno ze. 
dvou magických rostlín. Názvy rostlin, 
které jsou pro vytvoľení koužla potľet 
najdete v dolní části knihy pod názvem 
koužla. Najdete-li tedy "podezľelou“ 
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rostlinu. která vypadá, jako když s tľovt a méní barvy, sebérte ji 

Kouzelná kniha se otevto na té stránce, kde je koužio, které tuto 
rostlínu používá. Názov nalezené rostiny se na stránce knihy zvýrazní 
(zosvátá). Nyní pro dokončení kouzia potľebujete naj! ruhou magickou 
fostlnu, ktorá je na této stránce. Nemusíte však hladat presné tuto 
rostlinu, báhem putováni po krajíné najdete vätšinou nejažíve nákolik 
rostln, ktoré pat do rôzných kouzel, teprve pozdäj najdete od nákterého 
kouzla i druhou rostinu. V jedné část krajny je dokonce ohrazená 
zahrada, kde roste chto magických rostin vätší počet, há j však 
velmi nebezpečný zahradník a pokud nepoužijete určitá kouzio, léžko mu 
uniknoto! 

Pokud se vám tedy zvýrazní názvy obou rostlin v kouzeiné kniz, 
môžete zahájt druhou fázi výroby kouzia. Muse se teď co nejrychlej 
vrát ko svô chýší, u niž sto začal hru - zľejmé bude nutné kras si 
mapu krajiny. Postavte se vedie velikého kotle, který stojí venku pred 
chýší a nastavte si stránky kouzelné knihy na kouzlo od nšhož máte obô 
rostliny. Stlačte na chvl FIRE a magické sy v kot proméní rostíny na 
fungujtc kouzlo. Jeho vznik poznáte z toho, že nyní se musí zvýrazniť 
názov kouzia! Stano-i se to, môžete kouzio používat 

V kouzelné kniza si môžete i istovat a zšťovat si tak, jaké rostíny už 
máte a co vám ještô pro vznik určitého koužia chybí.Listován provedete, 
stlačíe-l FIRE s pak současné s ním i smär vlavo, nebo vpravo! 

Váš bratr LEANORIC ovšem nesedí se založenýma rukama a také 
sbirá rostiny a pripravuje si kouzia ve svém kot u svého domku v iném 
misté krajiny. Má-i už nájaké, rychle vás dohoní a uštšdľ vám pár 
ohnivých kou (FIREBALL), nebo do vás pustí blesk (LIGHTNING). Tím 
vám ovšem náležité ubere ivotních sl, což poznáte ztoho, že se vaše 
druhá postava dole na obrazovce, vedie kouzelné knihy, © kus propacne 
o zemô! Po nákolika dalších zásazích se propadnete celý do hlubin 
zem aje po vás, takže nezbývá, než začít hru znovu. Budete se tedy 
musat néjak brániť, anebo LEANORICA pľadejí a zaútočí jako prvn 

Zaklaí (kouzel je celkem 12 - LIGHTNING, FIREBALL, HEAL 
REVERSE. INVISIBLE, DOPPLEGANGER, FAISEZE, SWIFT, ZOMBIE. 
SPRITES, PROTECT a TELEPORT. Zakiatí (kouzia) mohou být buď 
útočná, která uberou vašemu protivníkovi životní slu jako nap? 
FIREBALL (ohnivý míč) a LIGHTNING (biesi), nebo kouzia obranná 
napt. PROTECT, které vás na čas ochráni pľed pôsobením kouze! 
ĽEANORICA, anobo zase INVISIBLE vás ňa čaš učiní neviditlným. 
Kouzlo FREEZE zase vašeho soupeľe na čas znehybní- "zmrází a 
snadnôj ho pak dál "zpracujete“. Jsou ale iná, napľkiad veľmi 
užitečné kouzlo TELEPORT vás z dalekáho místa pľenese zošt k chýši 
$ kotlom. Kouzio SWIFT zrychlí váš pohyb, což bude nákdy prímo k 
nezaplacení a HEAL zase vylôčí vaše zranáni a obnoví životní sly 
ĽEARICA. DOPPLEGANGER vykouzií z vesníčana dokonce vašeho, 
dvojníka! No a SPRITES vyčaruje na obrazovce náco, co dovede 
LEANORICA volmi potrápi - jen to vyzkoušejte! Zakletí ZOMBIE pak 
zmôn určitého vesničana na Zombie, který pak mäže pronásledovat 
ÚEANORICA. 

K tomu, abyste snadno našli LEANORICA, slouží rúžice kompasu —— 
vpravo dole na obrazovce. Svštiá špička kompasu vám vždy bude. UEIAÁEEY 
ukazovat smôr na bratral A ješté náco. Kouzia jako vždy, netrvají vôčné. ROTECT K k 
Nektorá vydrží nákolk použití jiná jen jedno. Proto zkoumejte a hledejte PEHORT G/» Of» 
Magické rostlinky rostou v krajinš stále a vydáte-li se za čas do stejných, GHORT m ma 
míst, môžete si natrhat další kousky a znovu vyrobi další kouzia. 

Čo ňici na závär? FEUD je i pľes své stá zajímavá, nepil složitá a 
hezky provadená hra. Na svou dobu má velice hozkou mnohobarevnou 
grafiku, bez atributových problémi, která veľmi dobče ladí s celou hrou. 
Postavy LEARICA, LEANORICA, nákolika druhú vosničanú | všechny 
daš objekty sou velké, animace postav je velmi dobrá a pohyb 
prirozený. Krajna, v níž se souboj dvou bratrú odehrává neni nijak nudná 

ba prává naopak, velmi rozmanitá. Najdete zde rozličné druhy stromú. 
kľovín, hľbitovy, vasnice s hezkými domky, políčka, jezírka a zahrádky 
dlovhé rovné stezky ohrazené kameny i místa, kde určité zabloudit v 
klikatých chodnícich zboľených zdí a rozvalin, Glovhou Ťeku i nškolik 
mostd. Zaujal: vás tento popis a máte možnost si hru nákde sehnat 
určité pl ní strávite pľjomné chvile. Testovaná verze nemôla žádné 
žvuky pro AY-3-8912. 

Majielé SPECTER a DIDAKTIKÚ si así budou muset nakres svou 
vlastní vorzi mapy hry FEUD (jsou odlišné pro ATARI 800 a 
COMMODORE 8%), terou pak rádi ve FIFU uveľejníme, pokud nám j 
nôkdo zašle. Pľadom však upozorňují a to platí všaobecné pro každou 
Mapu, kterou chcsto zaslat do redakce, že zcela novhodné jsou mapky 
kraslené tužkou, prápiskami, používajci nevýrazné a tenké čáry, mapky 
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minlaturní, s drobným tenkým písmem a. 
ledabylými popisy a vysvštlivkami. Nic z 
toho se nedá použit, protože po. 
plekopirování v tiskárné dúložité části 
takovéto mapy "zmizí", anebo jsou velmi 
nečitolné. Takováto mapa so pak v 
podstaté musí celá nakreslit znovu, což 
zabere nejméné nákolik hodín pečiivé 
práce. 


Potr 


MINIREC 


NAVY SEAL 1,2 


Táto hra je od Oceánu a samozrejme spracovaná 
pedľa filmu. V roli príslušníka námornej pechoty, 
Arneického námorníctva musia preniknúť o prísne 
stráženého pásma a tam postupne výhode do pov“ 
eta budovu štábu, rádlostanicu, muničný sklad, 
Wyslobodte amerického veľvyslanca, ktorý 9 tam 
Zdržiavaný ako rukojemník a utečiete vrtuľníkom 
Máte teda prad sebou ťažkú úlohu a ej úspech záleží 
len alenna vás! 

Kýmtúto hru neuvidite na vlastné oči neuverňe, 
čaje ešte na ZX možné! Hlavný hrdna behá, p 
sa. rúčkuje po trámoch, šplhá pobedniach a keď e 

3a zachyt trámu alebo výčnetku. 










5 tá trocha námahy sa vám bohato vrát. 

Po oditevruľnkom priamo do druhej častú ry, 
sa ocitnete na neznámom ostrove plnom arabov. 
Vašou úlohou 








K splneniu úlohy sl 
roľa cestu cez así 6 miest, ktorá sú na mape, 
označené (voľmi výrazne). Druhá časť hry nedosahu: 
je ani polovice kvalitu prvého dielu. To však noch, 
Každý posúdi sám bohom dlhých noci s Navy Seala! 





dá, 


sh 


#Ydrtedá: 


inšpirovaný flrmom Robceop 2 Sympatický robottu 
veľa bojuje $ gärgstorm, zôndoje nádrže S togou 
Nue, lokalizuje Robocopa Z a zničí ho. Behomieto 
povznášajúcej výpne voľneho času ešte stsne r6no 
ireľbu a vlogickej čast zisťovať pravú podobu, 
Seba asvojej manželky. Vprvej čas musí Robocop, 
nájsť vchod o tajného laboratória na výrobu drog 
Povie sa to ľahko, al ťažšie urob. Muste prejsť 
rozsiahle priestory, nájsť spínač, ktorý uvedie 60 
prevádzky výťahy a pritom strieľať ná množstvo 
nepriateľov, torisa vás snažia zabí (väčšinou sa im 
topodar). Aknájgete vchod do aboratóra, nasledu 
je logická časť a potom tréning sveľ>y. V druhom 
sto sa oci vlaboratóiu. Muslte sa pomocou, 
hákov dostať cez nádrže s kyselinou, vypustiť jed 
z nádrží v ďalšej čast laboratória (za dveram, 
vžiť predmet, ktor je na dne tejto nádrže a odísť 
východom. Opakuje sa logická a tróningová časť 
Polom už hurá o veľeho dielu. V treťom diel Rob: 
9009 zisti, že budova, do ktorej nič zlého netušiac 
vstúpi, jeod podľahy po strechu zaplnená gangster 
mi robotmi a inými vecami, ktoré chcú neho urobiť 



























sito“. Neostáva vám ičiné, ena spoliehať nasvoje 
reflexy. Na konc dielu váš čaká. sám Robocop 24. 
#oho predsa nenocháto ujsť Veľa štastia, Akoby sto 
nemohli spustiť výťah, vedzte, že s 
správne číso do rébusv! 

Pomôcka: 2.7:6.8-2.4.6.81 


M. Kalivoda-MUF. 





NÁZOV HRY 


ROK UVEDENIA 
NATRH 






VÝROBCA 


HODNOTENIE 
GRAFIKY 


HODNOTENIE 
NÁPADU 
HODNOTENIE 


ZVUKOVÉHO 
DOPROVODU 


KTOROM BOLA 
HRA TESTOVANÁ 


POČET 
ZÍSKANÝCH 
BODOV 
(MAX. 10) 
ROBOCOP 2 


Myslím, že neexistuje slnclalita ktorý by nepozná! 
hru Robocop, Tátohra bola do najpredávanejšia v 
Anglicku a aj u nás má stále úspech. Ani druhý čiel 
nočostáva pozadu, ale len pre 128K. ej je 










CELKOV) 


HRATEĽNOSŤ 








Keď Gaorge Lucas vroku 1975. 
založilv Kalorniiv San Rafagii 
firmu zameranú na, tvorbu 
ych efektov - Indus: 
al Light A Magic, zrejme, 
netušil, žo táto firma vstúpi na, 
veky do povedomia vychut: 
návačov dobn 
jou. práco: 


vaní flm 
akoinak 


budúcnosti 
zviedol nel 
Amoidom Š: 
(torminátorT-400), 
zobrať na, 
podobu. 

počítača, 


vá hra se 
ia soba di 


T-400 sa pokúsite znič 
svojho protivníka, ktorý 
prichádza do minulosti 
aby zavraždil budúceho 

eu povstania ľudí prot 
strojom ďalekej avôbec 
nie radostnej budúcnosti 
Zomo, Zvodloto pästné 
súboje snoustále sa mô: 
niacím T-1000, ktoré $a 
niekoľkokrát zopakujú 
vždy bavinom prostrodí 
Pokúslte sa na motorko 
ujsť v náručí s mladým 
Johnom Connorom pred 
kamiónom riadeným opäť 
čiislckou", heskôr v pol 
cajnom aúte unikáto prod 
vrtuľníkom, Hra. nie, je 
však iba typickou nahá: 
fačkou a širielačkou, 
medzi dva lovely sú tu 
vsunuté logické prvky, 
ktoré využívajú otrepanú 
myšlienku Loydovej šas: 
tnástky - na štvorcovom, 
poli 4 krát 4 polička 
musli správne. popre 


ovládania, 

j ru 
druhom kole časť jeho, 
tváre. Bohužiaľ 


núdne. opakuje, a bra 
konči aker. neuhra: 
feľným (ez choatu) duo 
lom pred taviacou pecou 
rovnako ako vo imovej 
he, kde T-1000, 
oni svôjú n 
dudúcnosť Autor hrypré 
pripravi niekoľko po 
kných.. hoci, krátkyc 
dltalizovaných 
kvencií priamo z limu 
ktoré podlarbené kvali 
nou hudbou vytvoria pro 
hráčov dobrú atmostéru 
Bohužiaľ to sú asi naj: 
väčšie klady programu, 
pretože inak. Je. jed: 
noznačné, že jeho autor 
ťažil ion veľkého úape 
chu svojho timového 


1p: 









INZERCIA 









ZÁSIELK 


Ak si vyberiete z nasledujúcej ponuky nejaký tovar, stači napísať na korešpondenčný listok 
jeho názov, objednávacie číslo, cenu a samozrejme vašu adresu. Tovar vám zašleme na dobierku. 
Ku každej zásielke účtujeme poštovné a balné. Na záver jedno dôležité upozornenie! 

Ceny, ktoré sú uvedené v cenníku na nasledujúcej strane sú platne do vydania 

nasledujúceho čisla. Svoje objednávky zasielajte na adresu 
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MAJITELÉ HUDEBNÍCH MODULÚ 
MELODIK" A "BEST" POZOR! 


Firma .S.O. (LUXUS SOFTWARE OSTRAVA) pro vás ppravňa nabídku 
dema) nejepších 


upozorňujeme, 
že L.S.O. se smluvné stal výhradním distributorem a prodejcem všech hudeb- 
ných programú polských auforú, podepisujcích se pseudonymy KÁZ, ZIUTEK, 
MAT, RÁCKNE a MUADDIB, tvoľicích nyní skupinu ESI a dále členú poiské 
skupiny PENTAGRAM (AGENT X, RAJSOFT a BZYK - autor známého 














































SOUND TRACKERU). Ž ČSFR jsou to napľiklad vynikajíci brnánští autoľ Podrobný seznam "Momentálne nabizime" 
OJETA, MATASOFT, TOM, ANÍMATE a další. Doufáme, že tato první zcela: scerani, zpísobem a podninkami dodání 
legální a široká nabídka kvaltního software pro AY-3-8912 pspôje k vštšímu 

rozšífní tohoto výborného hudebního 10. Podrobnosti o nablce (| ve verzi pro to padne ina Slovensk, pošleme 
D-40) obdržíte na níže uvedené adrese a tyto programy bude možno zakoupitť obratem každému všdraní. 

jak v redakci FIFA, tak v rúzných prodejnách se saíiwere pro SPECTAUM a S Obrale každému a poštovní — 
ĎIDAKTIK (napr. ve skaickém DIDAKTIK MARIKETU) tkorunovou známku. neváhet a napište! 


L.S.O. Petr Lukáč, Komenského 658, 708 00 Ostrava 
Na váš zájem se ji predem teší členové. 
Klubu výpočet techniky 
KAROLINKA 







FILE MANAGER 


Universální program 


pro obsluhu disketové Prední dodavatel software pro SHARP mz-800 


nabízí veliké množství dalších supernovinek 
a hardwarových doplňku! 


0 kompl dkový katalog si píšte na adresu: 


jednotky Didaktik - 40 


Visoft 

ing. Jan Vician 
U cihelny 875 
Ostrava-Polanka 
725 25 


[7 
405 02 Déčín. 
ZAJISTÍME TAKÉ DISTRIBUCI PÚVODNÍHO SOFTWARE 
SLOVENSKÝM A ČESKÝM AUTORÚMI! 
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ABY io 40+ Converse 
Pov čin 1 


[19 
Popis vo Floč 1 


Into disketa 0 A 
Poživa Plod 15 


dovo 


Pole 
Mt 


0 Čona 0-Kb 


a TE oo too 
Pot voPteč.15, 
a t00-kes 


avscpo ja 
a oe 


100. 


PT 


Bovnovávrnia 
ŽKM ca: 0. 


ak izby, 
ro vo masy 


| ča 


pud 


pak osm 
VEOOBE oná 00, Ke 


dovetck ša 


fat 


 aENSA - MONS, 
Podrobné pops použi 


Toxsové slony 
pony pite ro 


st 


rojóveňo kódu + 
výk Brvém ká r 


Šctosé 
na 5 K 


pr Do 
Moc 


IOPLNKY | 


DOPLNKY |! 


Jar EPSON LK 0 


Dry nose 557 
13 K 


5 


omaopice št 
[r naonlaná 


Poávoe, 





ZX Spectrum 
kompatibilné. Zoznam za známku. Horváth 
Peter mi., Čulenova 12, Nové Mesto nad 
Váhom, 915-01 


Ponúkam diskotové verzie viacdiel- 
ných (levelových) hier pre disketovú jed- 
notku Didaktík 40 a Didaktik 80. Napr.: F- 
19 S.F., Myth, Operation Thunderbold, Wolf, 

Zoznam za známku. Ďalej kúpim, 


Prodámtiskárnu BT 100 (500,-) + Zdroj 
(100,-) + kabel (100,-) + Interface M/P. 
(400,-) + obslužné programy za 1100,- Kčs. 
K.Klaizner, Francouzská 51, Plzeň 307 04. 


Kúpim systémové programy všetkého 
druhu, knihu Komentovaný výpis ROM. 
Značka: ponúknite. Gašparovič Peter, 
Zajačia 23, Smolenice, 91904. 


Zkomprimuji soubory typu Snapshot 
Úspora diskat. Misto tí stačí pouze dvé. 
Cena 0.50 Kčs/program. Pekárek L. 
liškova 84, Litamäňice, 412 01 


Prodám Didaktúk M (2000), D40 (2000) 
Zapisovač XY 4150 (1000), Joystick + 
software (500). Dohromady (6000). Vše v 
záruce. Magnago Karel, Štápánská 188, 
Vsetín, 755-01 


Nabízím soubor matematických pro- 
gramô Mathbox pro D40. Pravda Miloslav, 
Požárnikú 648, Chrudím 2, 537-01 


Vyméním — my. Eder Miroslav, 
Božetéchova 6, Olomouc, 772-00. 


OMLOUVÁM SEľirmé PROXIMA v.o.s. 
Z Ústi nad Labem za škodu, kterou jsem jí 
zpôsobil neoprávnéným prodejem jejich. 
programú Indiana Jones 3 a Exploding At: 
oms. Pľarovský Petr, Gorkého 1545, Pardu: 
bice, 53002. 


Cenník inzercie 


FIFO 


Predám ZX Spectrum. Rozšírená pamäť 
80KB, interface + Z joysticky + AY, intorfaco, 
Gentronics, 25 kaziet, literatúra + manuál. 
Za 4500,- Kčs. Gašo J., Povstaleckých i 
ov 2950, Zvolen-Zolná, 960.05. 


Predám zapisovač XY 4150. Cena 
dohodou. Kondrád Róbert, J. Poníčana 
2414/69, Zvolen 960-01. 





P.O. BOX 170 
960 01 Zvolen 





S korešpondákov, ktoré nám prišli do redakcie sme vylosovali 
týchto šesť výhercov: 
IOT 15 BAD 15 
1. Deák z Nitry T. Pivarčí z Pardubic: 
F Adam z Trenčína, 
J. Libový z Prahy 


1. RTYPE 
[ELECTRONIC DREAMS) 


- (KONAMI-PROBE) 
3. 





SLYSTNCV 


UOJOAZ 10 096 
SM -L 0ZI xog 
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